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Postanowiłem nieco urozmaicić skostniałą 
formułę naszego konkursu według zasady: 
więcej obrazków, mniej gadania. Dzięki temu 
będziecie mogli ogiądać również i te grafiki, 
które nagród nie dostają. Często zdarza się | 
przecież, że poziom jest bardzo wyrównany 
io przyznaniu nagrody decydują doslownie | 
ułamki punkta. No i gdy całkiem fajne obrazki 
zamiast ukazać się w druku doczekują się... | 
komendy Deiate, to potem męczy nas (jury) 
kac moralny, że może jednak lepiej było „puś- 
cić” ten, a nie tamten... itd. Słowem formuła nie | 
zawsze się sprawdzała. Mam nadzieję, że no- | 
wa okaże się łaskawsza i przede wszystkim | 
ciekawsza. A jakby co, czekam na Wasze 
uwagi (telefony, listy — z dopiskiem SUPER- | 
SCREEN). Wszak nigdzie nie jest powiedzia- 
ne, że Don Pedro (nawet mający błogosla- 
wieństwo Wielkiego Wodza) wymyśla rzeczy 
jedynie sluszne, nieodwolalne I genialne. 

ANDRZEJ PUCHTA 


Don Pedro Konkursolini 
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Statystyka 

Amiga: 77 grafik (w tym 17 trace'ów), 21 auto- 
rów 

C-64: 49 grafik, 15 autorów 


Nsgrody 
W tym miesiącu najświetlistsze jury postanowi- 
ło przyznać następujące nagrody: 


AMIGA TRACE 


1. Andrzej Puchta, Biskupiec — Test prawa | 
jazdy! za „Rybake”. | 
2. Jarosław Chsbros, Jelenia Góra — Test in- 
teligencji, biorytmy2 za „Pokój 2”. 
3. Rsdosłsw Adamski, Konin — gra Puzzle? 
za „Kionowanie” (fajne te bąblel). 


KKOZYCCZZNNN KE 


1. Tomssz Drewczyński, Lębork — AmiMak- 
lerź za „Powietrzny pojedynek”. 

2. Msrcin Skwsrk, Będzin — Test Packet2 za | 
„Dom”. 

3. Darlusz Kocurek, Mysłowice — gra Skocz- 
ny Jacuś1 za „Dragon's fortress”. 


KATEGORIA C-64 


1. Danieł p kowaki. Piotrków Tryb. — gra Ar- 
ktyczne polowanie” za „Audi”. 

2. Paweł Hsrssimowicz, Słupsk — gra 3D- 
Snooker” za obrazek „Mercedes 450SL". 


DARIUSZ KOCUREK SŁAWOMIR JĘDRASZCZYK 





Qzeóć 


W tym miesiącu przygotowaliśmy dla Was 
co nieco o monitorach. Skracaliśmy się jak to 
tylko możliwe, ale i tak temat zajął pięć stron. 
Co zrobić, takie czasy. Za to mam nadzieję, 
że chwilowo wstrzymacie się z koresponden- 
cją typu „...Co podłączyć do mojej Amisi...”. 

Zmienia się formuła konkursu SUPER- 
SCREEN. Będzie więcej obrazków, mniej ko- 
mentarzy, słowem powinno być ciekawiej. 
W tym względzie dałem Don Pedro Konkurso- 
liniemu wolną rękę, ale błagam Was, jeśli no- 
wa formuła nie będzie Wam odpowiedać, ko- 
niecznie napiszcie (do Don Pedra), w końcu 
chcemy zadowolić czytelników, a nie własne 
ambicje. 

Z tekstów w numerze chciałbym zareko- 
mendować test nowego geniocka firmy HDP 
(całkiem ciekawe cacko), opisy nowych prog- 
ramów (także na kompaktach), i krótki felieto- 
nik © tym, jak Amiga spisywała się w wakacyj- 
nych kurortach. Polecam też drugą i ostatnią 
część kursu obsługi Art Expression — za mie- 
siąc bierzemy na warsztat Cinemorpha. 

Komodorowcy prócz stałych cyklów mogą 
poczytać po raz drugi, ale za to bardziej 
przystępnie, o łączeniu C-64 z pecetem, 
a także o tym, jak dokonywać „przewalek” 
z Amigi na komodorka. Elektronicy amatorzy 
powinni zapoznać się z opisem świetnego 
zestawu firmy Elko — wystarczy zajrzeć na str. 
36, a wszyscy użytkownicy MUSZĄ wiedzieć, 
że istnieje na €-64 program umożliwiający 
tworzenie katalogów na zwykłej stacji 1541 — 
strona 34! No to pa! 


Wielki Wódz 
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W NUMERZE 


AMIGA 


Co warto wiedzieć o moni- 
torach 

Geniock AX-20 

Gigabajty na sprzedaż 
Maple 1.0 

Test Prawa Jazdy (cz.1 i 2) 
Europa i Afryka 

Zoom 

Wakacyjne reminiscencje 
Art Expresion-kurs (2) 
Fraktale (2) 





C-64 


Programowanie stacji 
dysków (4) 

Vademecum crackera (1) 
Make DIR! 

Kilka plików dla elektroników 
GEOS i ferajna (11) 


O łączeniu C-64 z IBM PC po 
raz drugi 

Z Amigi na komodorka 

Hyde Park programistów (3) 










Konkurs SUPERSCREEN 
SUPERMARKET 
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Arcade Pool 

How to cheat 

Skoczny Jacuś 
Frankenstein 

Puzzle 

Cosmic Business 
International Truck Racing 
Arktyczne polowanie 
Kolorowa zabawa 
Neighbours 
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SZCZYPTA TEORII 


Podstawowym elementem monitora i tełewizora 
jest kineskop. Wykonany jest on w kształcie bańki, 
zakończonej z jednej strony płaszczyzną (rys na 
stronie 9). Na niej napylony jest od wewnątrz lumi- 
nofor — specjalna substancja, która świeci pod wpły- 
wem bombardowania silnym strumieniem ełektro- 
nów. Na przeciwnym krańcu kineskopu znajduje się 
nieruchome działo ełekironowe. Pod wpływem wy- 
sokiego napięcia — rzędu kilkunastu kilowoltów — 
wyrzuca z siebie wiązkę elektronów. Poniewaz w ki- 
neskopie panuje wysoka próżnia, siłnie skupiona 
wiązka nie natrafiając na przeszkody dociera do lu- 
minoforu, powodując jego świecenie. Aby jednak 
świecila cala powierzchnia ekranu. wiązka musi być 
odpowiednio skierowana w konkretne punkty (pik- 
sele) ekranu. Do odchylania wiązki służą ełektro- 
magnesy umieszczone blisko działa elektronowego. 

Piksełe są bardzo małe, w załeżności od kinesko- 
pu mogą mieć rozmiary od 0.48 mm do 0,25 mm 
(czasem nawet mniej). 

Ponieważ zapalenie wszysikich punktów naraz 
jest niemożliwe, a jednocześnie oko łudzkie ma 
pewną bezwładność w postrzeganiu (ok. 1/Ł0 5), do 
stworzenia wrażenia plynnego ruchu na ekranie 
wystarczy zastosować prostą sztuczkę, Wszystkie 
punkty łuminoforu zapałane są po kolei i bardzo 


szybko — 50 razy w ciągu sekundy (rys. 2). Rysowa- 
nie obrazu zaczyna się od łewego górnego wiersza. 
Promień przesuwając się w prawo wykreśla linię 
(odchyłanie poziome). Następnie powraca niewi- 
doczny na początek kołejnego wiersza. I znów pro- 
mień kreśli kołejną linijkę. Proces trwa aż do zapeł- 
nienia całego ekranu. Po dojściu do prawego dołne- 
go rogu kineskopu powraca niewidoczny do łewego 
górnego rogu (odchylanie pionowe). I tak w kółko. 
Jeden obraz składa się z 625 łinii poziomych (575 
widocznych na ekranie) — w systemie PAL i SE- 
CAM - lub 525 (484 widocznych) w systemie 
NTSC. 

Obraz kolorowy tworzony jest z trzech barw 
podstawowych: czerwonej (ang. red). ziełonej 
(green) i niebieskiej (blue). Przez ich mieszanie 
możemy uzyskać wszystkie pozostałe kolory. Dła- 
tego działo elektronowe w kineskopie kołorowym 
składa się z trzech części, odpowiednich dła trzech 
barw (każdy kołor "obsługuje" oddziełna wiązka 
ełektronów), a każdy pikseł jest rozczłonkowany 
na trzy drobniutkie punkciki: czerwony, Ziełony, 
niebieski. 

Chociaż odchyłanie pionowe następuje 50 razy 
w ciągu sekundy. to w tym samym czasie Odbior 
nik wyświetła tylko 25 kłatek (np. filmu). Dzieje 
się tak, ponieważ cały obraz (625 linii) podzielony 
jest na dwie połowy po 3Ł2 linii każda (256 wi- 
docznych). Obie wyświetłane są na przemian: naj- 
pierw linie parzyste (pierwszy półobraz), a potem 
nieparzyste (drugi półobraz). Taki sposób wyświet 
lania nazwano wybieraniem międzyliniowym, czyli 
z ang. interlace. 

Stąd prosty wniosek, że wybieranie międzyłinio- 
we włączane jest w Amidze tylko wtedy, gdy poł- 
rzeba wyświetlić więcej niż 256 poziomych linii na 
ekranie. Analogicznie sprawa wygląda na innych 
komputerach. 

Ale dłaczego interlace w Amidze jest tak dobrze 
widoczny. a w odbiorniku TV nie? Odpowiedzi 
jest wiełe. Po pierwsze Amiga generuje zazwyczaj 

obraz o ł6, 32 czy 64 kolorach, podczas 
gdy tełewizor oddaje barwy w pełnej ga- 
mie True Cołor. Tak więc przejścia mię- 
dzy barwami w obrazie TV są łagodniej- 
sze niż w komputerze. Po drugie rozdzieł- 
czość pozioma sygnału telewizyjnego jest 
zasadniczo analogowa a nie cyfrowa, co 





Zlącza video dostępne w A500 


ARTU WIE 


również wygładza różnice między półobrazami. 
I wreszcie po trzecie obraz na ekranie TV podziwia- 
my z daleka, zaś przy ekranie monitora komputero- 
wego siedzimy dosyć błisko. 

Często w prasie fachowej spotykane są określe- 
nia, że telewizor łub monitor pracują z maksymalną 
częstotliwością odchyłania poziomego wynoszącą 
ł5.,625 kHz. Skąd taka łiczba? Wystarczy proste ob- 
liczenie. Obraz sklada się z 625 linii wyświetlanych 
25 razy na sekundę. Czyłi 625x25=Ł5625 Hz. Jeżeli 
chcemy zwiększyć rozdzielczość w pionie dwa razy, 
to monitor musi pracować z dwa razy większą Cczęs- 
totłiwością odchylania poziomego, czyli 31250 Hz 
(3ł.25 kHz). 

Każdy wyświetlacz do prawidlowej pracy potrze- 
buje zestawu odpowiednich sygnałów. W przypadku 
monitora są to: 

Ł. Kołory R, G, B. 

2. Synchronizacja pionowa (ang. vertical) i pozioma 
(ang. horizontal). 

3. Masa sygnałowa. 

Część monitorów używa sygnału Composite 
Sync., czyłi zmieszanych sygnałów synchronizacji 
poziomej i pionowej. Dodatkowo niektóre monitory 
wyposażono w wejście Composite Video, np. C- 
Ł084S łub Phiłips 8833MKH. Analogicznie do pop- 
rzedniego sygnał Composite Video to zmiksowane 
razem synchronizacje i sygnały odpowiedziałne za 
kolory. 

W tełewizorze sprawa jest trochę bardziej skom- 
plikowana. Odbiornik TV został przystosowany do 
odbioru sygnału wizyjnego i fonicznego, przy czym 
wszystkie sygnały sterujące zapisano w paśmie wy- 
sokiej częstotliwości. Stąd wynika konieczność in- 
stalacji w komputerze modułatora, o iłe chce się wy- 
korzystywać odbiornik TV zamiast monitora. 


ZŁĄCZA VIDEO 
W AMIDZE I C-64 


Commodore dosyć bogato wyposaża swoje 
komputery w złącza. C-64 (i C-Ł28) mają zainsta- 
Jowane dwa wyjścia video. Wyjście modułatora 
pozwałające podłączyć zwykly telewizor oraz 
gniazdo video , które przesyla dwa sygnały: lumi- 
nancję (pin nr 1) — daje to możliwość podłączenia 
monitora monochromatycznego np. Neptuna Ł56N, 
łub video (pin nr 4) — pozwała na podłączenie mo- 


ZIEG O NÓNITORI 


nitora kolorowego np. C-1084S przez wejście Com 
posite Video. 

Amigi. oprócz CD-32, mają wbudowane 23-sty- 
kowe gniazdo opatrzone podpisem Video. Do podłą- 
czenia monitora monochromatycznego służy drugie 
wyjście video oznaczone MONO (eniazdo cinch) 
Nowsze konstrukcje, czyli A600, AŁ200 i CD-32 
mają dodatkowo wbudowane modułatory telewizyj- 
ne, a gniazdo MONO zastąpiono gniazdem Compo- 
site Video. 

Zupełną nowością w Świecie Amigi jest wyjście 
S-VHS instałowane tyłko w CD-32. Pozwala ono na 
podłączenie konsoli do sprzętu video pracującego 
w standardzie $-VHS, co jest równoznaczne ze 
zwiększeniem jakości sygnału wizyjnego. 

Konstrukcja Amigi 3000 wyróżnia się z całej ro 
dziny Commodore z powodu zainstałowanego flic- 
ker-fixera. Jest to elektroniczne urządzenie, które 
włączone między wyjście video a monitor ełiminuje 
przykry inierlace. Praktycznie wygląda to dokładnie 
odwrotnie. Do Amigi 3000 podłączamy zwykły mo- 
nitor VGA, ałe dzięki flicker-fixer'owi możemy 
giercować do woli, ogłądać dema i używać wszys- 
tkie programy, do tej pory wymagające tradycyjne- 
go monitora pracującego z częstotłiwością odchy la- 
nia poziomego 15,625 kHz np. Neptun ł56N, C- 
1084$ i Phiłips 8833MKIŁ. 

Fłicker-fixer można kupić oddziełnie (do A500 
i A2000), ale jego cena jest tak wysoka, że bardziej 
opłaca się wymienić posiadany sprzęt na komputer 
z układami AGA niż kupić monitor Duałsync 


DOSTĘPNE WYŚWIETLACZE 


Obecnie na rynku dostępnych jest kiłka typów 
monitorów. Do najpopułarniejszych należy standard 
VGA i SVGA; różnią się tyłko maksymalnymi roz- 
dzielczościami. Przyjmuje się, ze monitor VGA 











wyświetła obrazy o maksymałnej rozdziełczości 
800x600. zaś SVGA ł024x764 punkty (czasem 
i więcej: Ł£280xŁ024). Obydwa są powszechnie sto- 
sowane w sprzęcie klasy PC. Cena średniej ja 
kości monitora VGA waha się w granicach 6 
min zł 

Odmianą monitora VGA (SVGA) jest VGA 
Mułtisync. Niech nas jednak nie zmyłi nazwa. 
Multisync oznacza tyłko powię pasmo 
odchyłania pionowego i poziomego w górę (ta- 
beła 2) 

Do Amig z układami AGA (AŁ200 i A4000) 
można zastosować monitory VGA (SVGA), ale 
większość gier i dem potrzebuje zwykłego mo- 
nitora, np. 10848, pracującego w uybie LoRes 
Nonłnterłaced łub HiRes Nonlnterłaced (odpo- 
wiednio 320x200 lub 640x200). 

Na giełdach można czasem trafić na monito 
ry typu EGA. Wszystkim użytkownikom Amig i C- 
64 odradzam ich zakup. Z uwagi na parametry tech- 
niczne nie nadają się do podłączenia w prosty spo- 
sób do Amigi. a tym bardziej do C-64 (tabela 2) 

Monitory CGA można podłączyć do 
Amigi i C-64 (w ostatnim przypadku pod 
warunkiem posiadania wejścia Composite 
Video w standardzie PAL), pozostaje jed- 
nak sprawa nie wykorzystanych pelnych 
możłiwości graficznych komputera. Po 
prostu pewnych kolorów nie będzie widać 

Na początku wczesnej "ery pecetowej” 
(ok. 985) wiodącym standardem w kartach 
video do PC stał się Hercules, umożliwiają 
cy wyświetlanie dwóch stopni jasności (plus 
brak sygnału = kolor 
czarny). Jego załetą 
była stosunkowo nis- 
ka cena karty i moni 











l 


WII 




































Popułarny monitor Phillips 8833MKl 
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tora oraz wysoka (na owe czasy) uzyskiwana roz- 
dziełczość — 720x348 punktów. 

Okazuje się, że do Amigi można 

podłączyć Hercułesa specjał- 
nym interfejsem. Oczywistą 

wadą taktego rozwiązania 

jest brak kołorów. Poza 

tym nie wszystkie monito- 

|| ry Hercules synchronizują 

JI się z Amigą. 

4 Commodore 10848 i Phi- 
lips 8833MKII to najpopular- 
niejsze i stosunkowo tanie 
monitory (cena det. około 4.5 

młn zł). Pozwałają na pracę 

w standardowych trybach gra- 

ficznych Amigi. mają wbudo- 

wany stereofoniczny wzmacniacz 
oraz wejście typu Composite Video (można 

podłączyć magnetowid, C-64, tuner satełitamy itp.). 
Zapewniają pracę bez wybierania międzyliniowego 
tylko w trybach LoRes i HiRes. Pozostale tryby 
wyświetlane są w inter- 
łace. Obydwa monitory 
są powszechnie Stoso- 
wane ze względu na ce- 
nę i niezłe parametry 
techniczne. 

Najwygodniejszą 
pracę na wszystkich ty- 
pach Amig zapewnia 
monitor Mułtisync. Je- 
go parametry są tak 
dobre, że o przykrym 
migotaniu zapomina się 
momentałnie. Wystar- 
czy spojrzeć na tabełki 
2, 3 i porównać dane, 
a wszystko się wyjaś- 
nia. Dodatkowo ełek- 
tronika monitora dosto- 
sowuje się automatycz- 
nie do generowanych 
przez komputer Częstot- 
łiwościt odchyłania pio- 
nowego i poziomego. 
W efekcie otrzymuje- 
my stabiłny obraz tam 
gdzie wcześniej dosta- 
waliśmy oczopłąsu od 
migających obrazków. 
Monitor Mułtisync ma 
tylko jedną wadę: cena! 
Przykładowo NEC 
3D kosztuje okolo ł5 
młn zł. 

Stosunkowo niedaw- 
no pojawiły się monito- 
ry okreśłane mianem 
Dualsync. Zapewniają 
pracę w standardowych 
trybach graficznych 
Amigi (LoRes. HiRes), 
ale po włączeniu Doub- 
IxPAL i DoubłeNT SC 
cłiminują dokuczliwy 
imierlace (tabełki 2 i 3). 
Sprzedawane są w ce- 
nie ok. ł2,5 młn zł 
Microvitec). 








Tełewizor z racji swojej konstrukcji i przeznacze- 
nia niezbyt nadaje się do normałnej pracy. Nieostry 
i migający obraz, zwłaszcza przy włączonym inter- 
lace na Amidze i C-64 (tak! komodorek potrafi 
wyświetłać obrazki z wybieraniem międzyłinio- 
wym) nie nałeży do przyjemnych, że już nie 
wspomnę o tym, jak jest szkodłiwy dła oczu. 


JAK PODŁĄCZAC 

W jaki sposób podłączyć komputer do posiadane- 
go wyświetłacza? Metoda jest bardzo prosta. Po 
pierwsze z danych technicznych odczytujemy Cczęs- 
totłiwość pracy synchronizacji poziomej monitora 
i komputera. Po drugie porównujemy wyjście video 
komputera i wejście monitora. Jeżełi parametry pra- 
cy i sygnały po obu stronach zgadzają się przynaj- 
mniej w dwóch punktach (częstotłiwości odchyłania 
i sygnały sterujące), to wykonujemy odpowiedni 
przewód i "szafa gra”. Oczywiście operujemy tylko 
na sygnałach analogowych. 

Najlepszy obraz uzyskamy przy bezpośrednim 
polączeniu odpowiednio sygnałów R, G, B, syn- 
chronizacji pionowej i poziomej oraz masy sygnało- 
wej. Dła C-64 wykorzystujemy sygnał video (koło- 
ry) i masy sygnałowej. 

Najgorzej przedstawia się sprawa z telewizorem. 
Jeżełi już odbiomik TV musi służyć za monitor, to 
proponuję wykorzystać złącze Euroscart łub Com- 
posite Video, nazywane słangowo "wejściem po 
niskiej”. Omijamy wtedy obwody wysokiej częstot- 
łiwości, czyłi wszystkie możłiwe zniekształcenia 
sygnału video wprowadzane przez glowicę wyso- 
kiej częstotliwości, układy pośredniej częstotłiwoś- 
ci, dekoder kolorów itp. Oczywiście rozdzielczości 
rzędu 640x5Ł2 nie będą tak dobrze widoczne jak na 
monitorze, tym niemniej jest to i tak łepsze od łą- 
czenia przez modułator komputera i wejście anteno- 
we tełewizora. 

Dła wszystkich zapalonych majsterkowiczów za- 
mieszczamy schematy odpowiednich przewodów 
polączeniowych dla różnego rodzaju monitorów 
dostępnych w naszym kraju. 

Jak widać nie są to konstrukcje skompłikowane, 
wymagają jednak minimum wiedzy ełektrotechnicz- 
nej i sprawnego posługiwania się łutownicą. Jeżełi 
nie czujecie się na silach, poproście o pomoc znajo- 
mego elektronika. 

Oddziełnym probłemem jest dźwięk. Monitory 
przystosowane do Amigi i C-64 mają wbudowane 
wzmacniacze. | znów nałeży spojrzeć na dane tech- 
niczne i opisy gniazd. Jeżeli sygnały się zgadzają, 
wykonujemy odpowiedni przewód. W przypadku 
monitorów od PC wzmacniacz musimy wykonać 
sami. Opis znajdziecie w kołejnym numerze CGA. 
Innym rozwiązaniem jest zakup wzmacniaczo-ko- 
lumn (ang. boosters). Są to małe głośniki ze 
wzmacniaczem. Całość zamknięta w jednej obudo- 
wie, zasiłana z baterii lub zewnętrznego zasiłacza 
(ich opis już wkrótce). 


CO KUPIĆ? 


Osoby przesiadujące długie godziny przed kom- 
puterem (szczegółnie zawodowcy) muszą zdawać 
sobie sprawę, że słabej jakości wyświetłacz może 
doprowadzić z czasem do np. powstania czy po- 
większenia wady wzroku. Tak więc fani Amigi po- 
winni nastawić się na kupno monitora typu Mułti- 
sync, np. firmy NEC łub Microvitec (tańszy). 
Wszystkie tryby graficzne, łącznie z uciążłiwym 
wybieraniem międzyłiniowym. będą widoczne jako 








stabilny i ostry obraz. Poza tym większość tego typu 
urządzeń spełnia surowe szwedzkie normy zdrowot- 
ne (MPR IN, czyli nie emituje szkodliwego promie- 
niowania 

Posiadacze maszyn z układami graficznymi AGA 
powinni wziąć pod uwagę zakup monitora typu Du- 
ałsync, np. Commodore ł942 łub Mitsubishi 
ł491A (nieco tańsze od Multisync). Będą mogłi 
pograć sobie w ulubione gry. zaś tryby DoublePAL 
lub VGAOniy wykorzystać do poważniejszych 
prac. 

Jeżeli A1200 wykorzystywana jest TYLKO do 
pracy (oprócz DeskTop Video), warto zastanowić 
się nad moniiorem VGA. Ałe giercowanie trzeba 
wtedy przenieść na drugi monitor pracujący z częs- 
totliwością odchylania poziomego 15,625 kHz łub 
na tełewizor. 

Użytkownikom z mniejszymi zasobami finanso- 
wymi polecam zakup zwyklego monitora RGB, np. 
Philips 8833 MKIŁł, Commodore 1084S oraz dobre- 
go filtra ekranowego. Większość programów użyt- 
kowych działa bez inierlace 'u (trudno, trzeba zado- 
wołić się mniejszą rozdziełczością), poza tym praca 
na *golej" A500 lub A1200 z większymi programa- 
mi typu DynaCAD lub Imagine to przecież i tak 
strata czasu. 

Osoby rzadko używające komputera lub tyłko do 
gier powinny zastanowić się nad przyłączeniem do 
telewizora przez Euroscant, czyli eurozłącze. Inną 
możliwością jest podłączenie "po niskiej” przez 
composite video. Jednak posiadacze A500 nie będą 
miełi kołorów. Dopiero modułator z wyjściem LF 
(ang. low frequency), czyli Composite Video załat- 
wi sprawę. 

Stanowczo odradzam podłączanie do kompule- 
ra lełewizora przez modułator (wyjście HF, ang 
high frequency). Sygnał video przechodzi przez 
tak wiełe ełementów, że efekt końcowy nie będzie 
interesujący. 















Uzupełnieniem, nawet wysokie 
jakości monitora. powinien być fiłir 
monitorowy, najlepiej dobrej ja 
kości (markowy), ze skutecznym 
uziemieniem (np. opisane 
w C£A 6/94) 


KILKA DOBRYCH 
RAD 


Jeżełi zdecydowaliście się na 
konkretny model, radzę Wam 
przed zakupem sprawdzić, czy 
zachwalany przez sprzedawcę 
wyświetłacz rzeczywiście 
dziala z Amigą lub C-64 
Najłepiej wziąć ze sobą 
komputer i na miejscu pod 
łączyć do monitora. Jeżeli 
na ekranie pojawią się znajome ob 
razki, proponuję kolejny sprawdzian. W domu, jesz- 
cze przed zakupem, należy wykonać obraz kontroł- 
ny. np. w postaci siatki wypełnio- 
nej różnymi kołorami. Oczywiś- 
cie kołorki podpisać. Jeżełi tak 
przygotowany rysunek wyświetli- 
my na ekranie, to jest duża szan- 
sa, że uważnie przygłądając Się 
obrazowi zobaczymy drobne us- 
terki w postaci skrzywionej geo- 
metrii (zamiast prostokątnego ob- 
razu trapez), nieostrego obrazu 
w rogach monitora, rozmytych 
kolorów itp. Dobrze jest przelą- 
czyć Amigę w wyższe rozdzieł- 
czości, czyłi włączyć interlace. 
Należy wybrać taki monitor, aby 
usterek było jak najmniej. 
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ul.Reja 602-053 Warszawa fax+14822)257554 
tr 816346 lumen pl. te!+(4822) 25801 1..5 


Premium dealer 


OKI 


People to People Technology 


AAS 


Authorized 
Dealer 


DRUKARKI KOMPUTEROWE OD NAJLEPSZYCH 


Drukarki igłowe 


ML-280, ML-320/5321 


9-igieł, 300/360 cpi, 10/15 


ML-390/391 


24-igły, 270 cpi, 10/15 


Drukarki stronicowe 


OL-400ex/4 1 Oex 


300/600 dpi, 4 ppm, A4 





Drukarki atramentowe 


DeskJet 510/520 
czarno-biała, 300/600 dpi, A4 
podajnik na 100 kartek 


DeskJet 550C/560C 
kolorowa, 300/600 dpi, A4 
podajnik na 100 kartek 


Drukarki laserowe 


LaserJet 4L/4P 


300/600 dpi, 4ppm, A4 


























Oczywiście musimy także sprawdzić, p 
łiśmy kompłet przewodów, instrukcję Śa% i i dob- 
rze wypelnioną gwarancję (i ewentualnie paragon 
łub rachunek imienny) 


KONIECZNIE WYŁĄCZ 
MONITOR! 


Mam nadzieję, że niniejsza poga- 
danka wyjaśniła wątpliwości poten- 
cjalnym nabywcom monitorów. Tak 
na marginesie dodam, że warto co- 
dziennie poświęcić przynajmniej go- 
dzinę czasu na spacer. Komputer nie 
powinien zawładnąć Waszym cza- 
sem. Zepsuty komputer lub monitor 
można naprawić lub kupić nowe, zaś 
stracony czas lub zdrowie trudno 


P.S. Wszyscy Ci, którzy w pra- 
widlowy sposób rozwiną skrót 
:szczony przed nazwiskiem au- 
tora artykułu, wezmą udział w loso- 
waniu ciekawych nagród. Odpowie- 
dzi TYLKO na kartkach pocztowych 

dopiskiem MONITOR 









DIN 


Przewód połączeniowy C-64 — monitor monochro- 
ruatyczny Neptun 156N 





Przewód połączeniowy Amiga — monitor monochro- 
matyczny Neptun 156N 




















































Hercules, MDA (Monochrome Display 
Adaptor), CGA (Color Graphics Adapter), 
EGA (Enhanced Graphics Adapter), VGA 
(Video Graphics Array), SVGA (Super VI- 


deo Graphics Array) - standardy kart 
graficznych używanych w komputerach klasy 
PC. 

Boosters - wzmacniacz - gwarowo nazy- 
wane akustyczne wzmacniacze mocy z wbu- 
dowanymi glośnikami. Stosowane dosyć 
często przy komputerze jako „odsłuchy”, 
gdy monitor nie ma wlasnego wzmacniacza. 
Chrominancja - sygnal elektryczny, który 
przenosi Informację o kolorze (nasycenie, 
barwa) w jednostce czasu. 

Cinch - rodzaj ziącza stosowanego w Sprzę- 
cłe audio I video powszechnego użytku. 
Composite Video - rodzaj ziącza, którym 
przekazywany jest kompletny sygnal wizyjny 
(kolor — chromłnancja, natężenie — luminan- 
cja. synchronizacja plonowa I pozioma syn- 
chronizacja). Częstotłiwość pracy zawiera 
się w granicach 15 kHz. 

LR - ang. low radiatlon - skrót umieszczany 
na monitorach, które mają obniżoną wartość 
emisji szkodliwych energii, np. promienłowa- 
nia rentgenowskiego. 

Luminancja - sygnal elektryczny, który 
przenosi Informację o natężeniu światla 
w jednostce czasu. 

MPR — nazwa szwedzkiej normy określają- 
cej dopuszczalne wartości emisji szkodil- 
wych promieniowań przez urządzenia elek- 
troniczne. 

Piksel - z ang. plxel - najmniejsza część 
ekranu telewizora lub monitora. Pobudzony 
skupioną wiązka elektronów emituje promle- 
niowanie widzialne (świeci). 

Sterowanie elektroniczne - większość 
droższych monitorów, zamlast analogowych 
pokręteł, ma zainstalowany panel sterujący 
z wyświetlaczem LCD oraz paroma przycis- 
kami (najczęściej trzy). Wybierając opcje 
z menu pojawiającego się na wyświetlaczu 
LCD można ustawić pożądane parametry 
pracy. 

NTSC, PAL, SECAM - systemy te- 
lewłzji kolorowej, za pomocą których 
przesylane Są ruchome obrazy. NTSC 
pozwala na przekazywanie obrazów 
skladających się z 525 linii, PAL I SE- 
CAM 625 Iinil. 











Przewód połączeniowy Amiga — monitor VGA (SVGA) Interfejs Amiga — monitor monochromatyczny Hercules 
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KOMPUTER 
C-64 

C-128 
Amiga 500 
Amiga 500+ 


DOSTĘPNE SYGNAŁY VIDEO 
Composite Video, Luminancja, modulator TV 
Composite Video, Luminancja, RGB, modułator TV 
Luminancja, RGB cyfrowe, RGB analogowe, 

zew. synchronizacja do genlocka 
Composite Video, RGB cyfrowe, RGB anałogowe, 
modulator TV — wyjście HF. 
zew. synchronizacja do geniocka 
Composite Video, RGB cyfrowe, RGB analogowe, 
modulator TV — wyjście HF, 
zew. synchronizacja do genlocka 
Composite Video, RGB cyfrowe, RGB analogowe, 
sprzętowy flicker-fixer, zew. synchronizacja 
do genlocka 
Composite Video. RGB cyfrowe, RGB analogowe, 
zew. synchronizacja do genlocka 
Composite Video, RGB cyfrowe, RGB analogowe, 
zew. synchronizacja do geniocka 


Composite Video, S-VHS, modulator TV 










Amiga 600 















Amiga 1200 





Amiga 3000 


Amiga 4000 


Amiga CDTV 


Amiga CD-32 













CZĘSTOTLIWO 


WYŚWIETLACZ | 











ODCHYLANIA POZIOMEGO 
Tełewizor.zwykły monitor np. 10845 15,625 kHz 
CGA 15,75 kHz 
Hercules 18.43 kHz 
EGA 21.85 kHz 
VGA od 31,5 kHz do 38,2 kHz 


od 31,5 kHz do 65 kHz 
od 15,6 kHz do 38 kHz | 
15,6 kHz, od 27 kHz do 31 kHz | 


VGA Multisync 
Multisync 
Dualsync 





















CZĘSTOTLIWOŚĆ 
TRYBY GRAFICZNE AMIGI ODCHYLANIA POZIOMEGO 


Standard PAL 15,6 kHz 
Standard NTSC 


Double PAL | | 295kHz ___ | 
Double NTSC | Bemz "ag 
15,77 kHz 


NOE rOSG6 | 
VGA Oni |). sm OT 
31,4 kHz. 
24,6 kHz 
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Super 72 


CEWKI ODCHYLAJĄCE 






DZIAŁO ELEKTRONOWE 






LUMINOFOR 






Kolor czerwony symbolizuje nie tworzące obraz, 
kolor zielony — droga wiązki elektronów podczas odchylania poziomego. 
kolor niebieski — droga wiązki elektronów podczas odchylania pionowego 






Zasada powstawania obrazu 





Autoscan 1438_ 
Monitor IDEK 17" 
MF-5017 

- digitalizery VIDI 

= genlocki 

- dyski twarde 2,5" 
Gonner 80, 250 MB 

- kontrolery do CD 
dła Amig 2/3/4000 

- myszki i trackballe 
(test w CHA) 

= inny hardware 


Sprzedaż hurtowa i detaliczna, szybka wysyłka za pobraniem 
pocztowym. Pełnq ofertę i cennik wysyłamy gratis na życzenie 


= 
"w 


FPU PGA 0-50 MHz 
clock. 


Amiga Format 90% 


. . 
© |= 
© © 
e © 
© © 
A Ww 
CN — 


97 000,- 
150.000, - 
95.000,- 


poleca 


| sc. 


zapraszamy 


75.000 haseł 2-23 literowych (2 dyski) 


icza 


DETAL: przesyłka pocztą na koszt firmy; HURT: duże rabaty 
15-604 Koszalin, ul. Zwycięstwa 143/6, tel./fax (0-94) 411-650 (g. 8” - 200) 


C-64 Programować może każdy wszystko o programowaniu z mapą 


pamięci włącznie (300 stron + kaseta lub dyskietka 5,25") 
Komputerowa fortunka 1500 haseł, 72 rys. edytor haseł (2 dyski) 


Amiga AMOS PRO w praktyce wyszystko o Amos-ie Professional, 
Pomocnik krzyżówkow 


jego rozkazach, kurs programowania (470 stron + 2 dyski 3,5") 


wydawnictwo RaW 


*%* książki z praktycznymi przykładami: 
Memo exe doskonałe ćwiczenie pamięci od 5 lat(1 dysk) 


* programy (1MB)Amiga: 


CA 


3 r .+.sCae* 








HARDWARE 
Racz 


AKX-20 


yślę, że wielu Czytelników 
M zgodzi się z tym, że ostatnio 
nastąpił boom na wszełkiego rodza- 
ju dodatki do Amigi rodzimej pro- 
dukcji. Okazuje się, że domeną na- 
szych producentów są nie tyłko 
proste samplery, interfejsy MIDI, 
czy rozszerzenia pamięci 0,5 MB 
do A500, ale także urządzenia bar- 
dziej zaawansowane technicznie, 
jak genlocki, digitałizery obrazu, 
kontrolery twardych dysków, czy 
duże rozszerzenia pamięci np. do 
AŁ200. Na połskim rynku jedną 
z najbardziej znaczących firm jest 
HDP Ełectronics z Wrocławia — 
w jej bogatej ofercie znaleźć można 
wszystkie z wyżej wymienionych 
przystawek. Najnowszą z nich jest 
genłock AX-20, ułepszona wersja 
niedawno opisywanego modełu 
AX-YC (patrz CSA 4/94). Geniock 
ten jest bezpośrednio przystosowa- 
ny do wspólpracy z każdą dotąd 
wyprodukowaną Amigą — od AS00 
po A4000, a także z urządzeniami 
VHS i Video-8 (zlącze CVBAS 
PAL) oraz urządzeniami S-VHS 
i Hi8 (złącze Y/C). 


Co w opakowaniu? 

W zestawie znajduje się gen- 
łock, instrukcja obsługi, karta 
gwarancyjna i rejestracyjna, 
a także rekłamówki innych pro- 
duktów firmy. Niestety, produ- 
cent nie dostarcza wraz Z urzą- 
dzeniem niezbędnego okabłowa- 
nia, bez którego nie można roz- 
począć pracy. Myśłę, że koszt 
choćby dwóch przewodów za- 
kończonych wtyczkami cinch 
i umożłiwiającymi podłączenie 
urządzenia za pomocą wejść 
CVBAS (Composite Video) nie 
jest aż tak wysoki, aby w sposób 
znaczący podwyższył cenę. 
W zestawie powinno znałeźć się 
także okabłowanie umożłiwiają- 
ce podłączenie do wejść Y/C, 
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skoro genlock ma taką opcję. 

Na tylnej ściance genlocka znaj- 
dują się wszystkie gniazda połącze- 
niowe Oraz przewód zakończony 
wtyczką, którą nałeży podłączyć do 
złącza RGB w Amidze. Producent 
przewidział także możliwość zasto- 
sowania osobnego zasiłacza, co 
przy słabych zasiłaczach mniej- 
szych Amig ma niebągatełne zna- 
czenie. Inne podlączenia to: wejścia 
i wyjścia sygnałów CVBAS i Y/C, 
wyjście dła monitora RGB, wyjście 
EXT służące do podlączenia dodat- 
kowych urządzeń sterujących pracą 
genłocka, np. Generatora Efektów 
GE-1Łł0 (opis CSA 4/94), czy wlas- 
noręcznie wykonanego urządzenia, 
którego schemat można znaleźć 
w instrukcji obsługi. 

Instałacja i podlączenie genłocka 
są bardzo proste, a cały proces jest 
dobrze opisany w instrukcji obsłu- 
gi. Która notabene z dość ubogiej 
tematycznie, w przypadku modelu 
AX-YC, przekształciła się w przyz- 
woitą, dwudziestostronicową bro- 
szurę. Opisuje ona sposoby podlą- 
czenia genlocka zarówno do kom- 






putera i monitora, jak i do urządzeń 
(magnetowid, kamera itp.) zapisują- 
cych (odbierających sygnał) t od- 
twarzających (podających sygnal). 
Uwzgłędniono w niej także podłą- 
czenie do miksera wizyjnego oraz 
do innych produktów firmy — Video 
Korektora czy Generatora Efektów 
GE-1I10, ilustrując tę czynność od- 
powiednimi schematami błokowy- 
mi 


W pracy 

Przez ok. ł.5 tyg. starałem się 
maksymalnie sprawdzić i obiektyw- 
nie ocenić możliwości i pracę gen- 
locka. Przez cały ten okres praco- 
wał absołutnie bez zarzutu i zgod- 
nie z oczekiwaniami. Wszystkie po- 
tencjometry i przyciski pracują 
poprawnie i są wedlug mnie łepszej 
jakości niż w modelu AX-YC. Poz- 
walają na regulację sygnału video 
wchodzącego do urządzenia poten- 
cjometrami COLOR (nasycenie ko- 
lorów, możliwy do uzyskania obraz 
czarno-bialy) oraz CONTRAST (re- 
gułacja kontrastu). Potencjometry 
ILLUMIN, FADER oraz MODE 


Przenikanie obrazów — domena geniocków 





6,6 min + VAT y 


Cena: 





s 














działają zarówno na obrazie video, 
jak i komputerowym, i odpowiadają 
odpowiednio za regułację jasności, 
odsłanianie i przesłanianie obrazu 
z kompuiera oraz odsłanianie 
i przesłanianie obrazu video. 

Teraz dla mniej zorientowanych 
w iemacie kiłka zdań wyjaśnienia. 
Standardowo w Amidze obraz kom- 
pułerowy jesi kłuczowany (mikso- 
wany) na obraz video na bardzo 
prostej zasadzie. Wszystkie ełemen- 
1y graficzne (najczęściej iło) o ko- 
łorze z REJESTRU o numerze 0 są 
całkowicie przeźroczyste i na ich 
miejsce wchodzi obraz video. I tak, 
jeżełi chcemy wykonać np. napis na 
fitmie, to nateży zrobić np. w DPa- 
incie obrazek w dwóch kołorach, 


Producent: 

HDP Electronics S.C., 

pl. Staszica 7, 50-223 Wrocław, 
tet. (071) 215782 


gdzie na iłe w kołorze z REJES- 
TRU zerowego (może być on do- 
wołny, najwygodniej czarny) 
umieścimy w pożądanym miejscu 
np. biały napis. Po przepuszczeniu 
przez genłock (przy standardowych 
usiawieniach) otrzymamy pożądany 
efekt — biały napis na fiłmie. 

Genłock AX-20 pozwała także na 
uzyskanie efekiu półprzeźroczys- 
tych ełementów na obrazie video, 
dzięki odpowiedniemu ustawieniu 
potencjometru FADER (patrz iłus- 
tracje). Wszełkiego rodzaju wza- 
jemne ustawienia potencjometrów 
FADER i MODE pozwałają na 
uzyskiwanie bardzo ciekawych 
efektów, i w połączeniu z oprogra- 
mowaniem, takim jak Scała czy 
MediaPoint, na wykonanie efektow- 
nej prezentacji wizuałnej. Wszystko 
zależy od tnwencji twórczej jej au- 
tora. 

Bardzo przydatny jest przycisk 
RGB na przedniej ściance geniocka, 
który umożliwia bezpośredni pod- 
gląd obrazu z Amigi bez koniecz- 
ności regułacji potencjometrami, 
a także poprawia jakość obrazu. 
Drugi przycisk — INVERT — ma za 
zadanie odwrócenie kłucza, czyli 
sprawienie, aby wszystkie elementy 
w kołorze z rejesiru O były niep- 
rzeźroczyste, a reszta była przeźro- 
czysta. Nalomiasi za pomocą trzech 
potencjometrów (R — czerwony, G - 
ziełony, B - niebieski) można dos- 
tosować wszystkie sygnały do wy- 
magań sprzętu, z którym współpra- 
cujemy i odpowiednio je wyregulo- 
wać. 


Podsumowanie 

Uważam, że genłock AX-20 to 
udany produkt. Może nie jest to su- 
perprofesjonałna maszyna, ale pra- 
cuje poprawnie i pozwala na uzys- 
kanie bardzo ciekawych efektów. 
Szerokie możłiwości zastosowania 
(np. normałne genłockowanie. kon- 
wertowanie sygnału CVBAS Iub 
Y/C na RGB, czy korygowanie 
przegrywanego obrazu magnetowi- 
dowego) i solidne wykonanie za- 
pewniają duży komfort pracy. 


Piotr Cerkiewnik 
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- prowadzimy także sprzedaż wysyłkową. 
Zamówienia prosimy przesyłać na karikach pocztowych. Należy podać swój pełny 
adres. tytuły zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Do każdego 
zamówienia doliczamy koszty przesyłki. Przy zamówieniach większych niż jedna 
sztuka udzielamy 5% rabatu I Katalog programów można otrzymać po przesianiu na 
nasz adres opłaconej koperty zwrotnej. 





Now Thats What I Call 
Games [vol. 2) 


Jest to druga część kompaktowej trylogii, wypeł- 
niona po brzegi grami. Wszystkie programy znajdują- 
ce się na tym kompakcie są typu Public Domain łub 
Shareware. Nic więc nie stoi na przeszkodzie, by wy- 
korzystać ten kompakt w charakterze pokaźnej bazy 
oprogramowania do cełów handlowych, poza, oczy 
wiście, zastosowaniem podstawowym: rozrywka 
i jeszcze raz rozrywka! 

Produkt ten, wydany przez firmę Multi Media Ma. 
chine, zawiera dokładnie 100 różnorodnych gier. 
W przeważającej części są one raczej kiepskiej jakoś- 
ci, a nawet tragicznej (np. Aliens), ale znajdzie się też 
kilkanaście perełek. Np.: Asleroids Il. Atoms. Conqu- 
est, Croak, Lemingoids, Minefiełd. Pacman. Santa, 
SSW, Trailblazer (równie dobra gierka, jak wiełe ko- 
mercyjnych produktów), Transplant. Jednym słowem 
jest w czym wybierać. 

Nawet na pobieżne przejrzenie zawartości kom- 
paktu trzeba poświęcić minimum jeden dzień ślęcze- 
nia przy monitorze. Tym bardziej, że jako dodatek 
znajduje się tutaj bogaty zbiór animacji i obrazków, 
i to bardzo dobrej klasy. Wśród animacji przeważają- 
cą część stanowią produkcje Ericka Schwartza. czło- 
wieka znanego chyba wszystkim amigowcom. Choć- 
by tylko dla tego zbioru animacji warto kupić ten 
kompakt. 

Dosyć ciekawie rozwiązano tuiaj interfejs użytkow- 
nika. Płytę podziełono na trzy części (PD, Sharware, 
Demos), a w każdej z nich możemy przejrzeć listę ty- 
tułów gier, lub animacji i wybrać coś dła siebie. Menu 
wyglądają spartańsko, ale są niezwykłe wygodne 
w obsludze i dobrze spełniają swoją rołę podczas po- 
szukiwania upragnionych gier i animacji. 

Dzięki nim nie musiałem bez przerwy naciskać przy- 
cisku reset w pozbawionej klawiatury CD-32. 

Choć zdarzają się i drobne wpadki — w opisie wy- 
mągań niektórych gier widniał napis joystick, a tu na 
ekranie: "Press any key”. Jednak przy takiej iłości op- 
rogramowania parę błędów można przebołeć (więk- 
szość gier ogranicza swoje wymagania do joysticka 
lub myszy, ałc kilkanaście wymąga kławiatury). 

Po wybraniu żadanego tytułu z listy pojawiają się 
informacje na temat danej gry lub animacji. Kołejne 
naciśnięcie Fire przenosi nas na ekran wybranej gry. 
Kiedy skończymy się już bawić, nie ma możłiwości 
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powrotu do ń Ą 
głównego me- 
nu. Trzeba wcis- 


nąć reseL Na szczęś- 
cie po włożeniu kompak- 
tu do czytnika menu pojawia się niemal natychmiast. 
Oprogramowanie znajdujące się na opisywanym 
kompakcie nie należy ani do najlepszych. ani do naj- 
nowszych. Ale zważywszy na to, że jest to aż Ł00 
gierek, można pokusić się o zakup tej płytki. Bo po co 
kupować Nintesio z setką naprawdę beznadziejnych 
gier w jednym modułe, jeśli można mieć CD-32 


i kompakt z setką znacznie lepszych gier? 


Games 6. Goodies (vol. 3) 

Kołejna część opisywanej powyżej serii. Taki sam 
interfejs użytkownika (dołączono tylko muzyczkę) 
i podobnie podziełona na trzy części (PD. Shareware, 
Demos) zawartość. Tym razem do dyspozycji mamy 
nieco więcej, bo 107 różnych gier, spośród których 
większość to Public Domainy. Nie dość na tym: prog- 
ramy są znacznie nowsze, niż na poprzednim kom- 
pakcie. dlatego znajdziemy tu jakieś 50 bardzo cieka- 
wych pozycji. Oto kiłka z nich: Artiłłerus, Błack 
Dawn Demo, Bloadrunner, Błoodbałł ł, Bomber, 
Car. Fire 8: Ice Demo. Megaball 2.1 (świetna odmia- 
na arkanoida). Monaco, Mystery, Neighbours (dosko- 
nała gra przygodowa), Outerim. Pickout, Qbic. Robo- 
ułdix (wspaniale wykonany klon gry Boulder Dash), 
Shanghai 93, Vector Siorm, Tałisman, Wastełands. 
Naprawdę jesi w czym wybierać. Szkoda tylko, że zes- 
taw animacji zawartych na Games Ś. Goodies jest 
identyczny jak na poprzednio opisywanym kompakcie 































Aminet — luty 1994 


Do tej pory nie widziałem niczego lepszego od 
tej płyty, naturałnie w tej konkretnej dziedzinie: 
wyobraźcie sobie 6Ł0 MB danych. I na dokładkę 
niech będą to dane w archiwach LHA. Wyobraziliś. 






Games 8. Goodies 














cie sobie? No 
to macie przed so- 
bą łutową edycję 
Aminetu. Jest to kom- 
paki zawierający ok. 3800 
(*) zarchiwizowanych plików, 
jak na razie największy zbiór danych 

w historii CD-ROM-ów. 
Jeśli nie wiecie, co to jest Aminet, to już wy- 
jaśniam. Aminet to nic innego, jak komórka sieci 
komputerowej Internet, która zajmuje się tyłko i wy- 
lącznie Amigą. Znadziemy tam najświeższe oprogra- 
mowanie na komputery tej kłasy, począwszy od pięć- 
Setki, a skończywszy na A4000. Co zrobić, gdy nie ma- 
my dostępu do sieci komputerowej? Albo poczekać 50 
lat, kiedy sieci komputerowe będą ogólnie dostępne, al- 

bo sprawić sobie opisywaną płytę. 

Nie ma na tym kompakcie żadnego porządnego in- 
terfejsu użytkownika (tylko kilka programików ulatwia- 
jących nieco życie), umożliwiającego swobodne poru- 
szanie się po tym gąszczu danych. Ma to swoje zalety 
i wady. Utrudnia pracę, ałe za to dysponujemy większą 
bazą oprogramowania. Śmiem przypuszczać, że po roz- 
kompresowaniu wszystkich znajdujących się tu progra- 
mów będziemy dysponować grubo ponad ł,5 GB op- 
rogramowania! Dużo to, czy mało, oceńcie sami. Kala- 
łog płików Aminetu, wraz z krótkim opisem, mieszczą- 
cym się w jednej linijce, zajmuje — bagatela — 267 KB: 

Wszystkie znajdujące się tu pliki podziełono (po- 
dobnie jak w Sieci) tematycznie w następujące katalogi: 
BIZ — programy dotyczące biznesu, a więc bazy da- 
nych, arkusze kalkułacyjne. 

COMM — komunikacja, słowem wszystko na temat 
BBS-ów. lączenia komputerów itp. 

DEMO — programy demonstracyjne, moduły, grafiki, 
słowem scena (Około 8 MB. W archiwach ma się ro- 
zumieć!). 

DEV — gratka dła programistów — kody źródłowe, 
kompiłatory (m.in. kompłetna wersja GNU C) różno- 
rodnych języków (ok. 61 MB!). 

DISK — obsługa napędów dyskowych (ok. 5 MB). 
GAME — dła milośników rozrywki 70 MB gier. 

GFX — oprogramowanie służące do przetwarzania 
grafiki (co prawda nie genialne. ale zawsze). 

HARD — porady mlodego majsterkowicza (najskrom- 
niejszy katalog; "tylko” 1 MB... głównie tekstów). 
INFO — magazyny (sieciowe) i inne informac- 






















































je. 

MIŚC — wszystkiego po trochu. 

MODS — najciekawsze moduły. 

MUS — oprogramowanie dotyczące muzyki. sample 
(ok. 30 MB). 

OS20 — programy dla komputerów z Kickstartem 2.0 
łub wyższym. 

0S30 — oprogramowanie dła systemów z Kickstariem 
3.0. 

PIX — pokaźna iłość obrazków i animacji. 

TEXT — edytory tekstu i programy pomocnicze. 
UTIL — różnorodne programy użytkowe. 

Do wszystkich plików dołączono zbiory RE- 
AD_ME, z których możemy szybko dowiedzieć się 
do czego dany program służy i na jakim komputerze 
działa. 

Aminet to niewyczerpane Źródło informacji, 
programów, muzyczek, grafik i animacji. Zdołałem 
przegrać tylko skromną część tego kompaktu (ok. 
225 MB), zapychając kompłetnie swój dysk twardy, 
no i narazie jakoś nie mogę się zdecydować na ska- 
sowanie czegokołwiek. Tyłe tu niesamowitych rze- 
czy. Masa demonstracyjnych wersji komercyjnych 
produktów, dzisiątki gier różnych typów (przygodo- 
we, strategiczne, rołe-playing), obrazków, i nowi- 
nek. Najświeższe informacje techniczne, ciekawos- 
tki dla programistów, fonty, drivery. i masa innych 
rzeczy. Słowem zyć i wybierać... 

Tę płytę gorąco polecam każdemu posiadaczowi 
Amigi i CD-ROM-u. Aminet przeznaczony jest dla 
CD-32 (z zewnętrznym napędem dyskowym), ale 
można go także (z drobnymi oporami) uruchomić na 
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Maple 1.0 


Dła wiełu kró- 
łowa nauk jest 
prawdziwym pos- 
trachem. Osobom 
o uzdołnieniach 
raczej humanis- 
tycznych jeszcze 
kiłka łat po ukoń- 
czeniu szkół mu- 
szą Śnić się koszmary z badaniem przebiegu zmien- 
ności funkcji w roli głównej. Zaś studenci kierun- 
ków zbliżonych do ścisłych (fizyka, matematyka, 
informatyka) łub technicznych (mikroełektronika, 
automatyka) muszą się z tymi okropnościami bliżej 
zaznajomić. Zdarza się, że biedacy zarywają pół no- 
cy, żeby tyłko połiczyć parę całek. Szczęśliwi po- 
siadacze pecetów mogą takie zadanie zlecić np. 
programowi Derive. Amigowcy musieli do tej pory 
łamać głowy samemu. Na szczęście sytuacja zmie- 
niła się diametralnie w momencie, gdy ktoś w kana- 
dyjskiej firmie Maple Software wpadł na pomysł, 
aby na platformę Amigi przenieść jeden z produk- 
tów o nazwie Mapłe. Jest to program do obliczeń 
symbolicznych daleko przewyższający swoimi 
możłiwościami Derive'a. Główny jego rywał to pra- 
cująca na pecetach i macintoshach osławiona Mat- 
hematica. 

Wysoką kłasę Mapłe'a potwierdza lista sprzętu 
na którym działa, są to między innymi: pecety, 
Amiga, Atari ST, macintoshe. PS/2, stacje robocze: 
Apollo, Siłicon Graphics, Sun, DEC, Convex C, 
Cray 2, oraz IBM-y S/370 i AS6000. 

Niektórym czytelnikom nałeżą się pewne wyjaś- 
nienia. np. co oznacza termin obliczenia symbolicz- 
ne? Różnicę między zwykłymi obliczeniami przed- 
stawię na prostym przykladzie. Powiedzmy, że mu- 
simy połiczyć sumę szeregu 1/n! (wykrzyknik ozna- 
cza lu oczywiście silnię). Chcielibyśmy zadanie to 
rozwiązać za pomocą komputera. Możemy postąpić 
na dwa sposoby: 

1. Napisać (łub znaleźć gotowy) program, który li- 
czy dła pewnego n sumę częściową szeregu, a polem 
ewentuałnie zgadywać do czego ciąg takich sum mo- 
że dążyć. 

2. Skorzysiać z programu do obłiczeń symbolicz- 
nych. W takich wypadku odpowiedź nie pozostawia 
żadnych wątpliwości, sumą tego szeregu jest łiczba e. 

Programy w stylu Mapłe nie przeprowadzają ob- 
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raniczenia w badaniu wyrażeń mających gdzieś uk- 
ryty czynnik nieskończoności (ciagi, szeregi itp.). 
Podczas obłiczeń nie powstają też błędy numerycz- 
ne, a więc wynikające ze skończonej precyzji zapisu 
łiczb w komputerze. Zamiast tego przekształcenia 
dokonywane są na symbołach według reguł mate- 
matycznych (np. reguły całkowania przez części czy 
też wzoru na pierwiastki równania kwadratowego). 
Dzięki takim programom można zrzucić większość 
żmudnych obliczeń na maszynę, która do takich 
zastosowań została stworzona. 

No dobrze, koniec tych dywagacji. Przejdźmy do 
opisu samego programu. Pełna wersja Maple zajmu- 
je 4 dyskietki, po instalacji daje nam to jakieś... 3 
tysiące (!) plików zajmujące 6 MB. Wymagania pa- 
mięciowe też nie są skromne — na początek dwa me- 
ga. ale przy bardziej skompłikowanych obliczeniach 
przydałoby się o I MB więcej. 

Mimo rozmiarów Mapłe prezentuje się raczej 
mało efektownie. Program nie otwiera własnego ek- 
ranu (robią to natomiast programy do rysowania 
wykresów znajdujące się w pakiecie). Użytkownik 
ma za to do dyspozycji okno, w którym wpisuje ko- 
mendy. Jest to podstawowy sposób sterowania, 
Mapłe nie posiada bowiem żadnych gadżetów, me- 
nu zaś zawiera zaledwie kiłka pozycji. 

Inne okna służą do prezentacji wyników oraz ko- 
rzystania z systemu pomocy. Wszystkie teksty 
w Mapłu wyświetłane są za pomocą More'a. Nie 
jest to wg mnie najlepsze rozwiązanie, ponieważ ut- 
rudnia prezentacje symbołi matematycznych (sym- 
boł całki sklada się w tym wypadku ze znaków */” 
oraz *f"”). Muszę z przykrością stwierdzić, że osoby 
przenoszące ten program na Amigę nie popisały się 
pracowitością. Tym bardziej, że wersje Maple na in- 
nych komputerach (np. pod Windows) korzystają 
z normalnych czcionek postscriptowych. 

Natomiast zdecydowanie na płus twórcom prog- 
ramu nałeży zaliczyć system pomocy. Jest w nim 
opisana dokladnie składnia i znaczenie każdej ko- 
mendy, funkcji czy operatora. W większości wy- 
padków mamy też przykłady ich użycia oraz odnoś- 
niki do haseł związanych tematycznie. Dzięki syste- 
mowi pomocy z Mafię można korzystać bez czyta- 
nia dokurnentacji drukowanej. 

Wspomniałem już o dodatkowym programie ry- 
sującym wykresy trójwymiarowe, Oprócz niego is- 
tnieje też jego odpo- 
wiednik dla wyk- 


resów 


liczeń na łiczbach. Dzięki temu nie dotyczą ich og- 
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dwuwymiarowych. Oba wywoływane są z pozio- 
mu Maple za pomocą komend plot3d i płot. Pier- 
wszy z nich udostępnia kiłka gadżetów do wybrania 
parametrów pracy i sterowania. Oczywiście wykre- 
sy możemy zapisać w najczęściej stosowanych for- 
matach IFF łub EPS (Encapsulated PostScript). Za- 
miast rysować wykresy na ekranie możemy za po- 
mocą połecenia płotsetup złecić Maple ich wydruk 
na drukarce łaserowej łub wyświetlić je na rozmai- 
tych typach terminali. 

Programy rysujące wykresy są jedną z niewiełu 
części pakietu, którą trzeba było napisać specjalnie 
dła Amigi. I w tym wypadku również programiści 
amigowscy nie wywiązałi się z zadania. To co ot- 
rzymujemy nie może się równać z "cudami" które 
potrafi rysować Mathematica. 

Wróćmy jednak do tego, w czym Maple jest nap- 
rawdę dobry — do obłiczeń symbołicznych. Wersja 
1.0 programu zawiera ponad 2 tys. rozmaitych fun- 
kcji i operacji matematycznych. Aby maksymalnie 
ułatwić wykorzystanie tego potencjału, Mapłe udos- 
tępnia nam coś w rodzaju języka programowania, 
Programy w nim napisane mogą mieć przybierać 
jedną z dwóch postaci: 

— pliku tekstowego — możemy je wtedy modyfiko- 
wać, 

- pliku w wewnętrznym formacie Mapłe'a (rozsze- 
rzenie .m) — przyspiesza to ich wczytywanie i wy- 
konywanie. 

Dzięki temu językowi programowania do istnieją- 
cych już funkcji matematycznych możemy dodawać 
własne. Lista cegiełek, z których możemy je budo- 
wać, jest imponująca. Najczęściej wykorzystywane 
operacje Mapłe'a to: 

— liczenie całek (oznaczonych. nieoznaczonych), 

— liczenie pochodnych, 

- obliczanie sum i sum częściowych szeregów, 

— badanie granic, 

— badanie rozkładalności oraz ewentualny rozkład 
wiełomianów nad rozmaitymi ciałami, 

— obliczanie ekstremów funkcji, 

— obłiczanie grupy Gałois wiełomianu nierozkła- 
dalnego, 

— liczenie szeregów Taylora, 

— aproksymacja funkcji wielomianami 
Bernsteina. 


— obłiczanie szybkiej transfor- 
maty Fouriera, 
— liczenie wyznacz- 


ników, Ceny (z VAT-em): 


| Czytnik SQOS1I0 88 M 
" SCSI- 412$ | 
| Wkład 88 MB — 150$ 


Wkład 44 MB — 98$ 


















— wyznaczanie dła rozmaitych przes- 
trzeni liniowych tensorów (m.in. Ein- 
steina, Riemanna, Ricciego. Weyła). 

Do dyspozycji mamy leż cały szereg operacji al- 
gebraicznych (np. rozwinięcia, uproszczenia) oraz 
wiele predefiniowanych funkcji matematycznych. 
Znajdują się wśród nich m.in.: 

— funkcje trygonometryczne, hiperbołiczne i od- 
wrotne do nich, 

— silnia, 

- funkcje potęgowe, 

- wartość bezwzględna, 

- funkcje wykładnicze i łogarytmiczne, 
— funkcja gamma, 

— funkcja Riemanna, 

— signum. 

— szereg harmoniczny, 

— funkcja Eulera, 

— funkcje boołowskie, 

— funkcje Besseła, 

— funkcje beta, gamma, psi. 

Oczywiście funkcje muszą mieć na czym opero- 
wać, więc Maple udostępnia: 
— liczby calkowite, rzeczywiste i zespołone, 
— ułamki, 

— zbiory, 

— tablice, 

— macierze, 

— lańcuchy znaków, 
— listy, 

— wiełomiany, 

— typy boolowskie, 
— wskaźniki. 

— obiekty. 

Korzystając z dwóch ostatnich tworzymy własne 
typy złożone. Tam gdzie tylko jest to możliwe, istnieje 
możliwość konwersji między różnymi typami danych. 

Opisane wyżej funkcje należą do "jądra" progra- 
mu. Możemy je wywoływać zaraz po uruchomieniu 
programu. Oprócz nich istnieją też dodatkowe fun- 
kcje. Zazwyczaj są one pogrupowane tematycznie 
w pakiety. Aby skorzystać z takiej funkcji musimy ją 
najpierw zdefiniować połeceniem *with" (ewentual- 
nie możemy zdefiniować caly pakiet). Najciekawsze 
z pakietów dostarczanych z Maple to: 

— geometria 2-wymiarowa, 
— geometria 3-wymiarowa, 
— geometria rzutowa, 
— kombinatoryka, 


— algebra liniowa, 
— łogika, 
— teoria liczb, 
— statystyka, 
programowanie liniowe, 
— formy rożniczkowe, 
— grupy permutacji. 

Dużym minusem jest brak oddziełnego pakietu 
do rozwiązywania równań różniczkowych (jest np. 
w konkurencyjnej Mathematice). Co prawda istnieją 
funkcje służące temu cełowi, ale można je wyko- 
rzystywać tyłko w szczegółnych wypadkach. Czasa- 
mi chcielibyśmy oprócz samego rozwiązania znać 
drogę, która do niego prowadzi (chociażby przy łi- 
czeniu całek). Maple udostępnia do tego tak zwany 
pakiet studenia. Według mnie firma schowała się 
w tym wypadku za zasłoną dymną. Pakiet studenia 
w rzeczywistości prawdziwemu studentowi nie na 
wiele się zdaje 

Obliczenia symboliczne są zdecydowanie naj- 
mocniejszą stroną Maple'a (znajomy fizyk twierdzi, 
że liczy on takie całki jakich Mathematica nie jest 
w stanie ruszyć). Mimo to czasami jedynym efek- 
tem w przypadku szczególnie skomplikowanych za- 
dań jest ponowne pojawienie się naszego pytania 
w głównym oknie programu. Czasami po paru mi- 
nutach obliczeń może zajść wrażenie. że Mapłe wisi 
— należy wtedy obserwować diodę twardego dysku 
— jeśli mruga, to wszystko jest w porządku. Kilka 
razy zdarzyło mi się też zabłokowanie programu 
przy rysowaniu wykresów 2D. 

Opisywana tu wersja Mapłe (1.0) nie należy do 
najnowszych. Chodzą słuchy, że w najbliższym cza- 
sie firma Waterłoo Mapłe Software zaprezentuje 
w dużym stopniu zmienioną (2 tysiące nowych fun- 
kcji matematycznych), oznaczoną numerkiem 3 wer- 
sję. Miejmy nadzieję, że cena pakietu zostanie przy 
tym obniżona (wersja 1.0 kosztuje około 400 marek). 

Muszę jednak przyznać, że firma poważnie trak- 
tuje obowiązki producenta i nie pozostawia świeżo 
upieczonego klienta własnemu losowi. Organizowa- 
ne są seminaria dotyczące wykorzystania Mapłe 
w różnych dziedzinach nauki. Dla osób mających 
dostęp do sieci korzpaterowej stworzono miejsca, 
gdzie znajdują się najnowsze biblioteki funkcji ma- 
tematycznych i to zarówno pisanych przez progra- 


email: 
wmsiQdaisy.uwaterloo.ca 


wmsiQdaisy.waterloo.edu 










mistów z Waterloo, jak i zwykłych użytkowników 
(za wyniki działania tych ostatnich oczywiście fir- 
ma nie bierze odpowiedzialności). Bardzo interesu- 
jąca wydaje się też możłiwość nabycia wersji de- 
monstracyjnej programu (posiada ona oczywiście 
pewne ograniczenia, które nie dotyczą pakietu ko- 
mercyjnego). Niestety dotychczas producent Map- 
łe'a nie zdecydował się na wejście na polski rynek 
(dotyczy to nie tylko Amigi). Wszystkim potencjal- 
nym klientom pozostaje więc zakup u niemieckiego 
dystrybutora firmy. 

Komu można połecić Mapłe? Z pewnością nie 
uczniom szkół podstawowych, ani średnich — no 
chyba, że kogoś stać aby wydać kilka milionów na 
odrobienie zadań domowych z matematyki. Pakiet 
ten jest jednak z pewnością zbyt potężny do takich 
zastosowań. Natomiast wręcz ideałnymi użylkowni- 
kami są (przyszłi) studenci politechnik i kierunków 
ścisłych uniwersytetów. Przewidując to producent 
Mapłe wprowadził znaczące zniżki cen dła kłientów 
z tego kręgu. Także część naukowców wykorzystuje 
ten program w swojej pracy — główną zaletą Mapłe 
jest dła nich łatwy sposób tworzenia własnych fun- 
kcji i pakietów. 

Podsumowując, wady Maple'a to: 

— słaba jakość pakietów do prezentacji wykresów 2 
i 3 wymiarowych. 

— brak możliwości rozwiązywania równań różnicz- 
kowych, 

— niemożność przeprowadzania obłiczeń krok po 
kroku, 

— wysoka cena. 

Zaś zalety: 

— bardzo *silne"” obłiczenia symboliczne, 

— wlasny język programowania, 

— bardzo obszerny i dobrze skonstruowany system 
pomocy, 

— dodatkowe pakiety. 


Sławomir Leszczyński 
P.S. Prawdopodobnie wkrótce ukaże się okrojona 
wersja Pubłic Domain Mapłe'a. O fakcie tym niez- 


włocznie powiadomimy czytelników, być może 
również będziemy rozpowszechniać ten program. 


| tel. (519) 747-2373 
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TE] PRAWA JAZDY 


Miesiąc temu opisywałem program Prawo Jazdy 


v1.0 produkcji BIW-u. 


Tym 


razem mam 


przyjemność zaprezentować Wam dwie nowe pozycje 
o identycznym przeznaczeniu - testujące wiedzę kandydatów na 
prawo jazdy kategorii B. Obydwa programy pochodzą z firmy 


ATARES z Chorzowa. 


hociaz w dołączonych instrukcjach producent 

twierdzi, iż część druga Testu Prawa Jazdy za- 
wiera pewne innowacje. to ja dostrzegłem jedynie 
różnice w szacie graficznej (głównie w kolorystyce 
i ozdobnych obrazkach przedsiawiających samo- 
chody). Poza tym wszystkie funkcje i opcje, a nawet 
rozmieszczenie gadżetów są identyczne. 


W działaniu 

Obydwa Testy Prawa Jazdy to typowe programy 
testujące znajomość przepisów ruchu drogowego 
w zakresie obowiązującym dła kategorii B. Po 
przebmięciu przez zabezpieczenie (o którym niżej) 
i uruchomieniu każdy z nich wyświetla na ekranie 
ładnie zaprojektowane menu główne. Możemy tu 
wybrać jeden z czterech zestawów pytań, mamy też 
dostęp do jednoekranowego helpu i zbioru infor- 
macji o autorach i wydawcy. 

Po wybraniu zestawu pytań przechodzimy do 
menu, w którym ustala się ilość czasu na każdą od- 
powiedź. Są trzy poziomy uudności: ziełony łistek 
— czas nielimitowany, ekspert — minuta na odpo- 
wiedź, kamikadze — pół minuty na odpowiedź. 

Następnie ukazuje się ekran podziełony na dwie 
części. W dolnej wyświetlany jest tekst pytań, tam 
też operujemy myszką. Klikamy na wybranych od 
powiedziach i potwierdzamy decyzję klikając na ga- 
dżet z "ptaszkiem”. Nawiasem mówiąc wszystkie 
uzyte tu gadżety są trochę za małe, a gadżet pot- 
wierdzający odpowiedź umieszczono za blisko 
przycisku wyjścia z testu. co niekiedy prowadzi do 
niezamierzonych powrołów do głównego menu. 

W gómej części ekranu widnieje normalnie wize- 
runek samochodu marzeń. chyba że pytanie dotyczy 
krzyżówek, znaków drogowych czy w ogóle cze 
goś, co wymaga poparcia iłustracją. W takim przy- 
padku pojawia się tam stosowny obrazek. 

Po udziełeniu odpowiedzi słychać sygnał dźwię. 
kowy (taki sam niezależnie od tego. czy odpowiedź 
była poprawna czy też nie) i program komunikuje, 
która odpowiedź jest właściwa. Oczywiście. tak jak 
w prawdziwych testach, nie tyłko jedna odpowiedź 
może być prawidłowa. 

Przed wyświetleniem kołejnego pytania na ekra 
nie ukazuje się pełny tekst przepisu dotyczącego 
udziełonej przed chwiłą odpowiedzi. Nie muszę 
chyba pisać, jak bardąpy podnosi to wartość eduka- 
cyjną programów. 

Po uporaniu się ze wszystkimi (25) pytaniami 
w zestawie program wystawia nam oce- 
nę. Następnie możemy ponownie 
próbować odpowiedzieć na len 





sam zestaw pytań, łub wrócić do menu głównego 
i wybrać nowy zestaw. 


Zabezpieczenie 

Obie części TPJ dają się uruchomić tylko po wy- 
jątkowo udziwnionym sprawdzeniu tegatności ko- 
pii. Posiłkując się podanym przez program nume- 
rem strony, wiersza i słowa w instrukcji trzeba po- 
dać... pierwsze dwie litery tegoż słowa, a po nich 
łiczbę łiter, z kiórych się ono składa. Zabezpiecze- 
nie tyleż zawikłane, co nieskuteczne. Bowiem zro- 
bienie odbitek na ksero z sześciu stron malusieńkiej 
instrukcji (12x10 cm) na pewno nie będzie dła pira- 
ta żadnym problemem 


Podsumowanie 

W porównaniu do opisywanego w CŚA ł0/94 
Prawa Jazdy BIW-u, obydwa TPJ prezentują się le- 
piej od strony graficznej. Tekst pytań i odpowiedzi 
jest bardziej wyrazisty, nie zawiera blędów ortogra- 
ficznych. a ilustracje skrzyżowań są większe i bar- 
dziej czytełne. Programy Ataresu dają się też zain- 
stalować na twardym dysku, co znacznie przyspie- 
sza ich działanie. Niestety jeśli chodzi o zawartość, 
TPJ przegrywają zdecydowanie — każda część obej- 
muje tylko Ł00 pytań, podczas gdy Prawo Jazdy 
BIW-u - 500. TPJ są też niedopracowane od strony 
muzycznej — oferują jedynie kiłka prostych efektów 
dźwiękowych. No, ałe w końcu za tak niską cenę 
nie można wymagać cudów... 


Krystian Grzenkowicz 


INFO 
Test Prawa Jazdy cz. 1 | 2 (1994) — przez- 
naczenie: jak sama nazwa wskazuje. Obie 
części zawierają zbyt mało pytań testowych. 
Poza tym praktycznie bez zastrzeżeń. 
Autorzy: Zdzisław | Aleksander Satwa 
Dystrybutor: ATARES, 41-500 Chorzów, ut. 


Truchana 35, tel./fax (032) 415791 
Ceny detaliczne (z VAT-em): 
TPJ cz. 1 — 75 tys. zł 

TPJ cz. 2 — 80 tys. zł 
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Obserwując oferty polskich firm 
produkujących oprogramowanie 
dla Amigi odnosi się wrażenie, 
iż ich specjalnością są gry 
i programy edukacyjne. Po- 
dobnie jest w przypadku firmy 
ATARES z Chorzowa, która 
przysłała do redakcji dwa 
programy wspomagające 
nauczanie z dziedziny geografii. 


bydwa programy są identyczne pod wzgłędem 

formy, opcji i możliwości. Na czym połega na- 
uka? Otóż na płanszach głównych wyświetłane są 
informacje o aktuałnie wskazanym państwie, 
a obok, o ile użytkownik sobie tego zażyczy, ukazu- 
je się uproszczona mapka konturowa. Opisy zawie- 
rają informacje podstawowe, takie jak panujący us- 
trój, iłość mieszkańców w danym kraju, powierz- 
chnia, obowiązujący język(i) i waluta. nazwa stoli- 
cy, oraz najważniejsze fakty historyczne, 
gospodarcze. W opisie większości państw nie Za- 
pomniano o wyszczegółnieniu świąt narodowych, 
danych kłimatycznych i o ukształtowaniu terenu. 
Materiału jest tu naprawdę sporo, treściowo i obję- 
tościowo powinien on zaspokoić potrzeby każdego 
ucznia szkoły średniej w zakresie geografii połi- 
tycznej. 


Merytorycznie nie mam żadnych zastrzeżeń (nie 
jestem ekspertem od geografii). natomiast uważam, 
że do wyświetłania opisów można było użyć nieco 
większego foniu i w ogóle powiększyć okno teksto- 
we będące przecież najistotniejszym elementem 
w programach. Czego nie można powiedzieć o ga- 
dżelach-przyciskach bądź gadżetach z opcjami, kió- 
re nie wiedzieć czemu są dość pokaźne i zabierają 
sporo miejsca. 

Plansze główne zawierają cztery opcje: info o au- 
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Uczymy się geografii 


EUROPA LAFRYKA 


torach itp., Quiz, Flagi i Mapa. Opcja Flagi — jak sa- 
ma nazwa wskazuje — pozwala na zapoznanie się 
z flagami państw danego kontynentu, niestety nie 
wszystkimi: w programie Europa brak jest flag Łot- 
Wy, Litwy, Estonii i jeszcze paru innych. a flaga ro- 
syjska jest błędna. 

Po kliknięciu na opcję Mapa obydwa programy 
wyświetłają bardzo ładne mapy całych kontynen- 
tów, okołone nazwami państw (patrz ił.). Wskazanie 
dowolnego państwa z poziomu lego okna powoduje 
powrót do płanszy głównej. na której automatycznie 
pojawiają się informacje (opis, mapkę) na temat 
owego państwa. 

Do sprawdzenia świeżo nabytych wiadomości 
shiży Quiz. Zadaniem ucznia jest udzielanie odpo- 
wiedzi na zadawane przez komputer pytania. Z każ- 


















INFO 
Europa 3.0, Afryka - programy edukacyjne. 
Zakres wiadomości: geografia polityczna 
państw europejskich i afrykańskich. Sporo in- 
formacji, uproszcz mapy, fiagi, quiz jako 
sprawdzian wiedzy. Możliwy wydruk opisów. 
Programy nie instałują się na dysku twardym. 
Autorzy: Barbara Łukasik, Janusz Łuka- 
slk (Europa, Afryka), Mariusz Matura (Af- 
ryka) 

Dystrybutor: ATARES, 41-500 Chorzów. uł. 
Truchana 35, tel./fax (032) 415791 

Ceny: 

Europa 3.0 — 65 tys. zł 

| Afryka — 80 tys. zł 
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dym pytaniem wyświetłane są trzy odpowiedzi — 
jedna z nich jest prawdziwa. Trzykrotna pomyłka 
powoduje konieczność powtórki testu. Niestety, nie 
ma możliwości rezygnacji z "usług" quizu i powro- 
tu do programu głównego — pozostaje reset i po- 
nowne wyszukiwanie żądanych przez procedurę za- 
bezpieczającą kodów. 

Program Afryka zaopatrzony jest w opcję wydru- 
ku informacji tekstowych ukazujących się na ekra- 
nie, za co chwała autorom. 

Uwaga: wszelkie próby odpalenia programów na 
A500 (z 2 MB RAM-u) spelzly na niczym. Sprawa 
dosyć dziwna, gdyż na opakowaniach widnieje je- 
dynie napis "AMIGA. ł MB.” — rozumiem, że cho- 
dzi tu o dowolną Amigę. byle z ł MB RAM-u? 
Mam nadzieję, że do momentu ukazania się tego ar- 
tykułu producent zdoła wychwycić to "drobne" nie- 
dopatrzenie i ałbo zmodyfikuje program tak, by 
chodził na A500. albo doda odpowiedni komentarz 
na okładce produktu. 

Generałnie oba omawiane programy mają dużą 
wartość dydaktyczną. Za największą ich wadę uwa- 
żam niemożność instałacji na twardym dysku. 
Kosztują jednak tak niewiełe, że na tę i inne ich wa- 
dy można śmialo przymknąć oko... 


Krysrian Grzenkowicz 





PROGRAMIKI 





hciałbym przedstawić Wam dwie krótkie "pchełki" programowe, które 
C wymyśłiłem podczas wieczornych sesji "sam na sam z AMOS-em". 
Można je wykorzysiać np. do efekiownego czyszczenia ekranu. 

Działanie programów oparte jest na instrukcji ZOOM powodującej powięk- 
szenie żądanego fragmentu ekranu. Jak nietrudno zauważyć, powiększając sia- 
łe wycinek obrazu dojdziemy do punktu, w którym to ekran przyjmie jednołi- 
ty kolor. Ponadto wyświetłając kołejne fazy powiększania otrzymujemy pew- 
nego rodzaju animację. Efektu nie oddadzą słowa, więc proponuję spojrzeć na 
zamieszczone kolejne kłatki pseudoanimacji łoga AMOS-a. 

Jeżełi chcecie zobaczyć to na komputerze, proponuję wkłepać program 
z łistingu ł. Dia lepszego efektu radzę program skompiłować, a jeszcze łepiej 
uruchomić na Amidze ł200 lub 4000. No i jak, efekt wart był chyba tych paru 
minut wkłepywania? 

Program z łistingu 2 jest modyfikacją programu z łistingu ł, która to połega 
na tym, że kołejne fazy powiększania zgrywane są na dyskietkę. Tak zgrane 
fazy można odtwarzać w obie strony (pomniejszanie i powiększanie) np. za 
pomocą programu Scała. Dodatkowo można wprowadzić kiłka bajerów po- 
cząwszy od dodania muzyki, a skończywszy na różnego rodzaju metamorfo- 
zach. 

A teraz trochę o konstrukcji programów. W obydwu występuje instrukcja: 
Load łff "AMOSPro Examples:Iff/Logo.iff" 1 

Powoduje ona zaladowanie i wyświetlenie na ekranie nr | rysunku pod naz- 
wą "Logo" znajdującego się na dysku *AMOSPro_Exampłes" w katałogu 
<1ff". Oczywiście można (należy) zmienić nazwę i ścieżkę dostępu rysunku na 
inną, właściwą. Instrukcja ta w programie pojawia się kiłka razy pod rząd (lis- 
ting | — trzy razy, listing 2 — dwa razy), a to dlatego, że jest to najszybszy spo- 
sób na otworzenie kiłku screenów mających te same parametry (rozdziełczość, 
iłość kolorów, paleta kolorów etc.) dła rysunku, który chcemy powiększać. 

W obydwu programach zmienna PX ożnacza współczynnik powiększenia 
w Osi X, a zmienna PY współczynnik powiększania w osi Y. Im większy jest 
ten współczynnik tym mniej kłatek ma animacja. 

W programie drugim zmienna A$ określa ścieżkę dostępu i nazwę pod jaką 
zapisywane będą powiększane kłatki animacji. 

Dojście animacji do końca tzn. do wyświetłenia całego screenu w jednym 
kolorze jest możliwe przy takim ustawieniu zmiennych PX i PY, aby ich wie- 
łokrotność była równa rozdzielczości ekranu. 

Na zakończenie dodam, że oba programy zostały napisane w AMOS-ie, 
a procedura z listingu ł może być bez probłemów użyta jako część dowolne- 
go. innego programu. 


Mariusz Ferdyn 


Listing 1 


"Program laduje rysunek i nastepnie efektownie go powieksza. 
"Program moze byc uzyty jako procedura efektownie kasujaca ekran. 


"Screen 1 - przechowywany rysunek 
*$creen 2,3 - roboczy 


PX=16 : Rem Wspolczynnik powiekszenia X. 
PY-16 : Rem Wspolczynnik powiekszenia Y. 


"Załadowanie i wyswietlenie danego rysunku. 


Load Iff "AMOSPro_Examples:Iff/Logo.iff".3 
Load Iff "AKOSPro_Examples:Iff/Logo.iff".2 
Load Iff "AKOSPro Examples: Iff/Logo.iff",1 


"Tu zaczyna Sie procedura wykonywujaca powiekszanie ekranu 
Y=$creen Height(1) : Rem Wysokosc ekranu 
X=$creen Width(1) : Rem Szerokosc ekranu 


XP=X 

yP=y 

XS=B 

YS=8 

SC=2 
Repeat 

Zoom 1,XS.YS,XP,YP To $C,6,6,X,Y 

Screen TO Front SC 

X$=X5+PX 

YS=YS+FY 

xP=XP-PX 

YP=YP-PY 

If SC=2 Then 5C-3 Else SC=2 
Until XS>X/2 or YS>Y/2 


18 : 









| 


Listing 2 


"Program laduje rysunek i nastepnie nagrywa na dysk kolejne fazy jego 
iRzjęczesia. Tak zapisana animacje mozna odtworzyc z8 pomoca 
"np. Scali. 


"Screen 2 - przechowywany rysunek 
"Screen | - roboczy 


PX=16 : Rea wspolczynnik powiekszenia X. 

PY=18 : Reg Wspolczynnik powiekszenia Y. 

k$="dfO:Powiekszenie" :Rem Sciezka dostepu i nazwa 
*zgrywanego rysunku. 

*"Zaladowanie i wyświetlenie danego rysunku. 


Load Iff "ARQSPro_Exaaples:Iff/Logo.iff",2 
load Iff "AWOSPro_Exasples:Iff/Logo.iff",1 


"Tu zaczyna sie procedura wykonywujach powiekszanie ekranu 
Y=$creen Height(1) : Rem Wysokosc ekranu 
X=5creen NidtA(1) : Rem Szerokosc ekranu 


XP=X 


Zoom 2.XS.YS.XP,YP To 1.0,0.1.V 
XS=IS+PX 


B5=A$+SLr$(B) 
8-3+1 


Save ff B$.1 
Wntil XS>X/2 or YSJY/2 








acznijmy od tego, że opisywana, wakacyjna 

historyjka początkowo nie miała nic współnego 
z Amigą. Bądź co bądź absołutnym maniakiem 
komputeryzacji nie jestem i nie ciągam ze sobą na 
wypoczynek komputera, już chyba raczej staram się 
odpocząć od wszetakich przejawów komputeryzac- 
ji, których, wierzcie mi, mam na co dzień w nad- 
miarze (począwszy od Amig, a na pecetach skoń- 
czywszy). 

Tak więc po długich znojach i trudach podróży, 
w sierpniowe popołudnie, wraz z moją ukochaną 
udało nam się po raz pierwszy odetchnąć nadmor- 
skim powietrzem. Słońce Świeciło, wszystkie buźki 
dookoła uśmiechnięte, a w promieniu dwóch kiło- 
metrów ani jednej Amigi (nawet w sekretariacie oś- 
rodka, w którym przebywałiśmy, najzmyślniejszym 
wynałazkiem techniki był kalkulator!); tyłko lasy 
i morze. Marzenie! No i jak na rodowitych wczaso- 
wiczów przystało rozpoczęłiśmy zwiedzanie okolic 
od łodów, gofrów, piwa, no i oczywiście morza (co- 
sik glębokie to morze w tym roku... i plaże takie 
krótkie...). W takich chwiłach radosnego zapomnie- 
nia o całym szarym Świecie człowiekowi ani na myśl 
nie przyjdzie, że tuż za rogiem czai się Amiga. No 
i dopadła nas pewnego słonecznego poranka. 

Otóż podeszłiśmy do dziwacznej maszyny stoją- 
cej gdzieś pośród fliperów i innych cudactw slużą- 
cych gawiedzi ku uciesze i rozrywce. Dziwactwo to 
z grubsza przypominało mumię egipską, która z nie- 
wiadomych przyczyn stała sobie grzecznie na dep- 
taku i brzęczała. Owo bzykanie wydało mi się jakby 
znajome. Zaciekawiony zajrzałem owej mumii 
prosto w nos i co zobaczyłem? Nie musicie zgady- 
wać. Ekran monitora. zabazgrany jakąś demonstrac- 
ją stworzoną za pomocą programu Demo Maker. 
No nie, jeszcze jedna Amiga? — pomyślalem. I nie 
pomyłiłem się. Zaciekawony, wybrałem się na po- 
szukiwania kogoś, kto moglby mi pokazać z biska 
lo cudo. 

Otóż, jak się okazało, była to maszyna służąca 
do... przepowiadania przyszłości od ręki (tzn. z rę- 
ki). Wystarczyło przekręcić specjałny kłuczyk, 
wybrać wersję językową (polski, niemiecki łub an- 
gielski) i chwilę poczekać. Na ekranie pokazywała 
się buźka zakutego w zloto faraona, która drama- 
tycznym głosem mówiła "Daj mi swoją dłoń!”. No 
i Monika dala mu swoją dloń, to znaczy wsunęła 
swoją łewicę w otwór znajdujący się pośrodku ma- 
szyny. Coś zabrzęczało, na ekranie pojawił się wi- 
zerunek dłoni z zaznaczonymi liniami życia, losu 
itp. (jak na moje oko program był napisany 
w AMOS-ie), i już po chwiłi spod nóg mumii wysu- 
nął się wydruk, co prawda troszkę niewyrównany 
na stronie, ałe zawsze. A na nim przepowiednie 
o miłości, pieniądzach, pracy, zdrowiu. najłepszym 
dniu tygodnia, Oraz sześć szczęśliwych numerów 
(dla 1oto-lotkowiczów). Nie wiem na ile prawdziwe 
są te wróżby — poczekamy, zobaczymy. 

Ośmielony zachowaniem mumii, sam wsunąłem 
swą dłoń, no i mumia zareagowała na mnie tak, jak 
to zazwyczaj komputery robią — coś się zepsuło, 


Mkrotce zwatpisz m prawdziwa przyjazn 
ale bedzie to zwatpienia chwilowe. 3 
Dkasze zie, ze nie 
pozory. 


LEN I ADZE: 


Przejsciowe trudnosci f1 ANsoOWa SCOROdOWANE 
srzagapiania» sprzyjdjitaj okazja do zrobienia 
dobrych interesow. Nowe wydarzenia t oche 

Lie zaskocza, ale wszystko ulczy sie pomyslnie. 


„M3 


Trudny przelomowy Okres, wiele dylematow, 
koniecznosc dokonania waznego wyboru. 
Pojawi zia szansa na realizac e planow 
Zawodowych. 


1ales racji, ze to tylko 


Znikna wkrotce «lopoty zdrowotna, dzieki 
temu bedziesz alal wiecej c 1 do 
dzialania na polu zawodowya. 


DZIEN 


(im gg 00 


SZCZESLIWE NUMERY 
1-13-12-37-47-4] 


MILOSC: z 
PIENIADZE: 88 
PRACA: sz 
ZDROWIE: SZ8ZESZESEEEZE 


(TF ITST. TYSYŁ JE 


















a ściślej drukarka poczęła połykać papier. Dzięki tej 
małej usterce (no i mojemu wścibskiemu nosowit) 
udało mi się zajrzeć do środka ustrojstwa. I co zoba- 
czyłem? U góry stał sobie grzecznie monitor 10848, 
u dołu drukarka Star LC-20 z założonym zwojem 
papieru perforowanego, a na prawej ściance wisiała 
sobie wybebeszona pigćsetka z rozszerzeniem pa- 
mięci, no i dyskietką wciśniętą w napęd. Komputer 
był oczywiście spięty z jakimś czujnikiem reagują- 
cym na ciepło dloni (łub coś w tym rodzaju). 

Przypuszczam, że wydruk otrzymany z tego urzą- 
dzenia to fikcja, gdyż nie zauważyłem w środku 
żadnego skanera, bądź innego urządzenia pozwala- 


jącego na odczytanie poszczegółnych linii na dloni, 
nie ma to jednak większego znaczenia. Bądź co 
bądź uciechy jest co niemiara, a wszyscy amigowcy 
wiedzieć powinni, że Amigi nie tylko do zabawy 
służą — wszak mogą przydać się do wielu innych ce- 
lów, co zobaczyli i opisałi 


Monika ©. Bartek 
P.S. Dziękujemy Zakładowi Usług Rozrywkowych 


Gdańsk-Oliwa (tel. 578542) za wyczerpujące wyjaś- 
nienia, cierpliwość, no i zainteresowanie Amigą! 


idućh 





Bardzo istotną sprawą podczas prac graficznych 
jest określenie wyglądu łinii będących obrysem da- 
nego obiektu oraz kotoru wypełnienia. Umożłiwia 
to opcja Line/Fiłł znajdująca się w menu Object. 
Krótko opiszę jej działanie. 

Najpierw trzeba narysować dowołny obiekt 
(zamknięty lub otwarty), a następnie wybrać z menu 
Object opcję Line/Fill. Na ekranie pojawi się sto- 
sowne okienko , 





a w nim, w gómym lewym rogu kilka gadżetów do 

zmiany grubości łinii oraz jej wygłądu. O iłe gru- 
bość łinii można dowołnie zmieniać, to jej wygląd 
ograniczony jest do kiłkunastu zdefiniowanych 
wzorów. 





Pośrodku okna są gadżety umożłiwiające zmianę 
koloru łinii. Listę kołorów można poszerzyć o nowe 
(Add), a także przedefiniować już istniejące kołory 
(Edit) oraz usunąć zbędne (Dełete). U samego dołu 
okienka znajdują się opcje dotyczące wygłądu za- 
kończeń linii oraz łuków. 

Prawa część okna Line/Filł to operacje dotyczące 
wypełnienia obiektu. Podobnie jak w wypadku ko- 
łoru linii. do dyspozycji jest zestaw operacji umożli- 
wiających tworzenie nowych kołorów, usuwanie 
oraz zmianę isiniejących kolorów. Nasycenie wyb- 
ranym kołorem okreśłonego obiektu wyznaczane 
jest proceniowo. Wszystkie zmiany dotyczące pałe- 
ty barw możemy zapisać na dysku. 


















Merge £: Split 

Bardzo przydatna jest możliwość wykonywania 
operacji na jednym złożonym obiekcie, zamiast na 
setce małych. Dowolne obiekty można oczywiście 
połączyć w jedną całość. Wystarczy zaznaczyć dwa 
(łub więcej obiektów) i wybrać opcję Merge Paths 
z menu Effects. Aby rodziełić złączone w ten spo- 
sób Ścieżki wystarczy (po zaznaczeniu obiektu) 
wybrać opcję Spłit Paths z lego samego menu. 


Opcja ta służy do pochyłania zaznaczonego 
obiektu. Po jej wybraniu na ekranie pojawia się 
specjałny kursor, którym w dowołną stronę można 
pochyłić zaznaczony obiekt. Łatwo zauważyć, że 
operacja ta jest wykonywana wzgłędem symbołu 
*x", będącego środkiem obrotu łub pochyłenia. Za 
pomocą operacji Set Rotation Point z tego samego 
menu można zmienić położenie środka obrotu (pod 
warunkiem, że nie jest to grupa obiektów). 








Blend 

Opcja ta służy do płynnego przekształcania jed- 
nego obiektu w drugi. Po zaznaczeniu dwóch obiek- 
tów i wybraniu Błend, na ekranie pojawi Się naj- 
pierw pytanie — który z obiektów ma być traktowa- 
ny jako początkowy? — a następnie requester, w któ- 
rym trzeba wpisać iłość kroków (minimalnie trzy). 
Po dokonaniu wyboru program wyrysuje szereg 
(bądź jeden) faz pośrednich. A oto przykład działa- 
nia opcji Błend. 





Uwaga! Niemożłiwe jest wykonanie Błend na 
tekście (należy najpierw zamienić tekst na grafikę) 


bądź grupie obiektów. 
a 


W programach do przetwarzania grafiki wektoro- 
wej niezwykle pomocną operacją jest symetria 
wzgłędem osi x łub y. I w tym miejscu An Expres- 


Art ExpressI 


Sion nas nie zawiedzie. Po zaznaczeniu obiektu 
i wybraniu opcji Flip z menu Effects na ekranie po- 
jawi się odpowiednie okienko. 





O r a 


Przekształcenie może być dokonane na oryginał- 
nym obiekcie łub jego kopii, a także wzgłędem osi 
x (vertical) łub y (horizontal). 








A może by tak coś poobracać? Nic prostszego. 
Trzeba tyłko zaznaczyć obiekt, wyznaczyć oś obro- 
tu (jeśli jest to możłiwe), a następnie wybrać z me- 
nu Effects opcję Rotate. Kursor zmieni kształt i już 
bez żadnych probłemów możemy wszystko poobra- 
cać... 





Jest to operacja bardziej złożona od poprzednich, 
umożliwiająca tworzenie bardzo ciekawych efek- 
tów. Po zaznaczeniu obiektu i wybraniu opcji, na 
ekranie pokaże się okienko, 












w które kołejno nałeży wpisać następujące dane: 
ilość powtórzeń (repeat number - słowem łiczbę ko- 
pii obiektu po transformacji), przesunięcie w da- 









(cz. £) 


nych jednostkach względem osi x i y w każdym 
kroku transformacji (move inches), powiększenie 
lub pomniejszenie względem obu osi (scale) oraz 


obrót o podany kąt (rofate). Efekty widoczne. 


To najkrótszy algorytm wpisywania jednego 
obiektu do wnętrza drugiego. Wystarczy tylko zaz- 
naczyć obiekt, do wnętrza którego będziemy coś 
wsiawiać, oraz wstawiany elemen. Po wybraniu 
z menu Effects opcji Path in Shape i określeniu, 
który obiekt ma zostać wpisany w który, na ekranie 
uzyskamy końcowy efekt. 





.iilill. 1. ll. 


Path to Path... 


Czyli ścieżka do ścieżki. Opcja ta umożliwia ob- 
rysowanie jakiegoś obiekiu wzdłuż zadanej Ścieżki. 
W tym celu trzeba zaznaczyć dwa obiekty i po wy- 
wolaniu tej operacji wybrać obieki, wokól którego 
będziemy coś obrysowywać, oraz Określić, ile razy 
obrysowywany obieki ma być skopiowany. 





Operacje te umożliwiają odpowiednio wyostrze- 
nie (zamiana krzywych na proste) oraz wygładzenie 
rysunku. 


















Jest to przypisanie tekstu do ścieżki. Po zazna- 
czeniu obiektu, na którym ma być opisany tekst i te- 
goż tekstu, wystarczy wybrać tę opcję z menu Text 
i... gotowe! 








Kolejna opcja dotycząca teksiu. Służy do wpisy- 
wania tekstu do wnętrza zaznaczonego obiektu. 















A na deser — dodatki specjalne 

Oprócz bogatego zestawu operacji opisanych po- 
wyżej. pakiet ArtExpression oferuje także dwa po- 
mocnicze programiki. 





Pierwszy z nich to prosty edytor służący do kon- 
wersji plików IFF-ILBM (bitmapy) na IFF- 
DR2D (postać wektorowa), które następnie, bez 
żadnych problemów można wczytać z poziomu Art 
Expression. BME, mimo swojej prostoty, oferuje 
szereg przydatnych funkcji, m.in. możliwość wyci- 
nania fragmentu obrazu, drobnych retuszy, itp. 

Kolejnym pomocnym dodatkiem jest program 
Converter służący do konwersji clipartów dołączo- 
nych do programu Pro Drawm, 1ym samym umożli- 
wiający nieograniczony dostęp do bogatej biblioieki 
wektorowych obrazków. 


Refleksje po posiłku 


Czy w dalszym ciągu kreślenie wektorem wydaje 
się Wam trudniejsze od rysowania biimapek pod 
Deluxe Paintem? Chyba nie. Gdybyście mieli jesz- 
cze jakiekolwiek wątpliwości, piszcie listy. w miarę 
możliwości poslaram się na wszystkie odpowie- 
dzieć. 


ABC PROGRAMOWANIA 


WE wa poprzednim odcinku bardzo się rozpisałem. Może komuś podobała się bajecz- 
ka. ale myślę. że osobom nie potrafiącym czytać bardziej podobają się obrazki 
— które tym razem zamieszczam. Przdstawiają one serwetki, łecz bynajmniej nie jest 
to rękodzieło (chciałbym znaleźć pracusia, który narysowałby takie łamańce). Przy- 
patrzcie się uważnie. Może nie widać tego na pierwszy rzut oka, ale każdy fragment 
łamanego boku sklada się z mniejszych lamańców. które są zmniejszoną lamaną 
wyjściową, a ta lamana złożona jest z mniejszych, w których bok jest łamaną , a ta 
sklada się z lamanej, która... itd., itd. Jedno w drugim i tak do nieskończoności. Taką 
cechę nazywamy samopodobieństwem. Jak jednak zostały zrobione rysunki? 

Weźmy pewien odcinek. Będzie to łamana stopnia pierwszego. Z czterech jedna- 
kowych odcinków możemy stworzyć kwadrat. Teraz zamiast odcinka wstawmy 
pewną lamaną tak jak ilustruje to rysunek 1. W ten sposób uzyskamy fraktala stopnia 
drugiego. Postępowanie możemy powtarzać dalej i odcinki otrzymanej łamanej zas- 
tępować nią samą! Tak można robić w nieskończoność, a efekty? Popatrzcie sami. 

Program podany na końcu umożliwia wykreślanie rysunków podobnych do za- 
mieszczonych. Zastosowany posób rysowania jest podobny do grafiki żółwia z języ- 
ka LOGO. Tu efekt zrealizowałem następująco. Mamy pewien wektor, który określa 
kierunek przesuwania pióra przed postawieniem punktu. Określone komendy obraca- 
ja go o 9O stopni w lewo lub w prawo, inne powodują narysowanie prostego odcinka. 
Komendy należy zapisać do tablicy 'WZOREK:”. Określają one jednocześnie łama- 
ną, która będzie wstawiana zamiast odcinków. Dane muszą być w odpowiednim for- 
macie: 

0 = obrót wektora o 90 stopni w lewo, 
1 = obrót wektora o 90 stopni w prawo, 
2 = narysowanie prostej ('kreska'). 

Każda inna wartość oznacza koniec danych wzoru. 

Na początku program rysuje linię prostą, dlatego aby uzyskać złamanie należy po- 
dać jako pierwszą daną obrót. W przeciwnym wypadku podając komendę 'kreska' 
narysowany zostanie kolejny odcinek, co w efekcie da nam kreskę dwa razy dłuższą 
od wyjściowych. Czasem efekt taki jest nawet pożądany. Oczywiście w kolejnych 
krokach taka kreska traktowana będzie jako dwa odcinki i zastępowana dwoma nas- 
tępującymi po sobie wzorkami. 

Na początku progrmu widnieją dwa parametry. STOPIEN oznacza stopień ryso- 
wanego fraktała, a LINIA długość linii, jaką będzie on rysowany. Należy uważać, by 
nie podać za dużego Stopnia fraktala, ponieważ z początku dane są unieszczane 
w tablicy, której rozmiar nie jesi kontrolowany. Niżej przedstawiam dane, które pro- 
ponuję wstawić do programu jako wzorek (wymazując wcześniej wpisany!). 

Proponuję wymyślić własne wzorki. Zapewniam, efekt na pewno Was zaskoczy 
(byle nie był to Guru). Życzę udanych prób i do zobaczenia za miesiąc. 

Przemysław Cieślak 


ślą =6 LINIA = 8 


=l 
2.0.2 „0.2.1,2,1,2, a GZa2.1.2,0.2,0. 2,2.3 
21 =4 | LIkIA = Ż 
2.1.2, 1.2.4.2,0,2,2,2.0,2.0.2,1,2. 1.2.2.3 
STOPIEŃ = 4 LINIA = © 


STOPIEN = 3 LINIA = 4 
8.2.1,2,1,2.0.2,0.2.2.1.2.1,2.2.0.2.0.2,2.,2.,1.,2,1,2,2,2,8,2,3 
STOPIEN = 4 LINIA = © 
8.2.1 ść OB =: 1,2.2.0.2,1.2.2.2.8.2.8.2.,2.2.1.2,3 


fraktalowe SERWETKI 
program by Przenek Cleślak 


STOPIEN = 5 
LINIA = 8 


: Stoglad fraktala (od I do 5) 
; dlugość rysowanej linli 


: Budowa Cogperllsty 
move.1 Sbitplane dl 


chist,ad 
lea clist2,al 
movt.u dl.6la81 
swap dl 
mose.w dl.2(a81 
swap 
adó.1 
BOVE u 
swap 
more.w dl.2(a1) 


move.1 Sclist2.ól 
move.w ól.14030) 
rwap dl 

mose.w dl.101a8) 
mwe.l aclist.dl 
more.w 41.1401) 
swap dl 

moe. dl,18(31) 


s DRA i wylączenie tasków 
move.l 4.a6 


1e8 3471000 ,05 
move-w 20301ff.5096(851 


: adresy bitplanów 
; bity 0-15 


« bity 16-10 


: bity 6-15 
: bity 16-10 


« adrezy copperilizt 
: bity 6-15 


: bity 16-16 


« bity 6 15 


: bity 16-10 


: exechase do 26 


: do ÓBICOM 


ż astawienie wartości dla Copppera 


move.1 Śclist.1000(a5) : 


cir.w  3888(a5) 


coplic 


: copjapi 


: mStawiesie wartości dla playfieldu 
+ (bires. I bltplane iaterlacel 


more.w 0829c1.5090(a5) ; 
more.w ©5003.5092(851 ; 
SOvE.w 950%d4.1094(a5) : 


movt.w 303904 .3100(a5) ; 
+ bplconl 
: bplconi 
« bpllwod 
: bplźmod 


€lr.w 3102085] 
clrw  SIG4(a5) 
BOTE.w ©00,3100(a5) 
move.u ©000.310a(5) 


: czekanie na dlugą wiązkę 


37.004045) 
lace 


; wiączenie DRA 
move.w ©058700.1961a5) 


z ustawiesle kolerów 
more.w 24,3100(a5) 
move.w 0370,1102/a5) 


PROGRAM GŁÓWNY 


diwstrt 
Giwstop 
śdfstrt 
śdfstog 
bpicond 


+: obliczanie danych początkowych 


wzorek, ab 
4-1.dlugrzor 
38.11zak 

41. Ilprei 


(303.01 
82.01 


%1.ilzak 
oópuód 

cep.b 82.41 
krestor 
41.ilpreś 


| 41.dlegszer 
pra sięl 


zdlegość wzorka 
ziladć zakrętów 
zileść prostych 


; kreowanie dznych dla fraktala 


kreator: 
lea fraktal 20 
: ma początku krecha 


zddres danych 





move.b  2,(a0)+ : kreska do danych 
ROve.w 81.d0 : dlugość lablicy = I znak 


1F STOPIEK>1 
Rove.w  BSTDPIEN-2,d3 
kolejnystp: 
lea wzorek.a2 adres wzoru 
Róve.w  dlugwzor,dń  :jego obliczona dlugość 
rekur: 


move.b  (a2)+,05 element wzoru do DS 

cap.b  02,d5 ;czy krechał 

beq przepisz itak = przepisz 

move.b  d5.(20)+ znle = wstaw znak da tablicy 





bra nastznak znastępny znak 


« przepisanie dotychczaswych warości do tablicy 
: zamiast kreski wstaw wzór x-tugo stopnia 


przepisz: 
more.w  dd.dl ztlość danych 
Sub.w £1.dl szaniejsz o 1 
lea fraktal „al adres tablicy 
przepcop: 


move.b  (all+,(ali+  :kopiowanie 
dbf dl.przepcog 

nastznak: 
dbf 04. rekur 


: obliczenie dlugosci tablicy 
movt.w llpros,d7 
Sulu.w  d7.d0 
add.w  Lizak,d0 
dbf d3,kodejnystp 
€NDIF 
: Skrąt w prawo by po 4-krotnym powtórzeniu zamknąć obwód 
move.b  61,(20)+ 


zustawienie wartości początkowych 
move.w  0188.p02X spozycja X 


move.v  8130.pozY ź Y 

move.w  B1.01 zwektor klrunku 
move.w 89.42 : 11.0) 

movem.w dd.-(sp) sidość danych na Stos 


: rysowanie Fraktala 
Róve.w  €3,d3 ;d-krotne powtórzenie 


rysej: 

lea fraktal.aó _ :dzne 

movem.w (5D).00 sllość danych do 60 
jadenbok: 

cap.b  82,(40) sczy krecha ? 

bne niekrecha zje$li nie to niekrecna 


;600000000000000000 TYSOWANIE IINII 2000000000000000 
move.v ŚLinia,d7 

plpot: 
add.w  dl.pozk 
add.w  d2.pozy 

: Sprawdzanie czy ponkt mieści się w ekranie 


ckp.w  €639.pozk 

bgt plenit 

cmp.w  Ś511,pozT 

bgt piexit 

tst.w  pozk 

bls plexii 

tst.w pozy 

bls plexit 

mwe.l  dbltplane.a2 

cir.l 45 

move.w  pozX,dł4 iwsp. X 
move.w  dł.d5 

1sr.w 83,05 

adda.w  d5,a2 

aod.b 87,04 

move.b 4/.46 

Sub.b  d4.d6 

móve.w  pozy.d5 iwsp. Y 














































aóda.l 45,32 
bset.b  46.(a21 
Y piexit: 
- db _ 47.plpet 


bra wezkolejny 

aiekrecha: 
move.w dl.66 ; zulana wektóra kierunku 
move.w GŻ.Ól : w zalezności od danych 
move.w d5.0Ż : w lewo lud w prawo 
tst.b  (a0) sCzy u lewo? 


beq ulewa 

sęg.w dl 

bra wezkolejny 
ulewy: 

neg.w 02 
wezkolejny: 

aw! 0.38 

bf 30. jedenbok 

| «3 ,rysuj 


movef.u  ([5Sp)+.d0 


: jeśli mciśnięta mysz to wyjście 
mysz: 

btst  ©%6,5Dfe001 

Bao mysz 


; 00000000000000000000  HTJŚCJE  3000000000000000 


; uruchomienie starej Copperlisty 
move.1 4.86 
Bove.1 ©grlib.2l 
cir.l 
Jsr -30-522086) : openlibrary 
more.1 40.a4 
more.| 340a4).500(a5) |; startlist ów coplic 
€lr.v  $BO(a5) : copiapl 
more.w Gi83e0.39%6(a5) ; ómacon 












































cir.] 8 





s1r1f.Sfffe 


dc.w  tbe0.0 
óc.u  tdez.0 
Gc.u  5000.0 
6c.u  1062.0 


ócw SFr .Sfrfe 
512034,0 


=graghics library" .0 


zwiatrak 








blk.b 300855  : wielkość tablicy (przy Braku pamięci 
s można ją trochę zmniejszyć) 


Listopad 1994 |="( 


A NYICzA 








GRY© GRY© GRY6© GRY© GRY© GRY© GRY© GRY© GRY© GRY$ 


GRY© GRYG© GRY© 


Arcace 


itajcie zwolennicy stolowo-kulotocznej roz- 
W rywki. Dosyć długo musieliście czekać na 
kolejny, bilardowy produkt. Naprzeciw graczom, 
tęsknie wpatru,ąsym się w zielone poszycia bilar- 
dowych stołów wyszła firma Team 17, znana 
z wysokiej klasy swoich produktów. I tak narodził 
się Arcade Pool, następca Snookera, od lat bawią- 
cego liczne rzesze amigowców. 

Gra toczy się na oglądanym z góry (oczywiście 
wyłożonym zieloną tkaniną) stole bilardowym. 
Niestety, tylko z tej pozycji możemy obserwować 
plątaninę kijów i kulek. Atmosfera gry jest tak rea- 
listyczna, że już po kilku minutach z zasięgu wzro- 
ku znika monitor, a oczyma wyobraźni widzimy 
salę zapelnioną dymem (he. tyle to ja sam potrafię 
sobie zapewnić), drewniany kijek w dloniach ude- 
rzający z diabelną precyzją w bile i słyszymy stu- 
kot wpadających do dolków kul. 

Wszysiko to za sprawą doskonałej grafiki i ide- 
alnie dobranych efektów dźwiękowych. Kulki są 
pracowicie wytrace'owane, a ich animowany ruch 
po powierzchni stolu może wzbudzić tylko wes- 
tchnienie zachwytu. Bile toczą się po stole zgodnie 


"Rot 


| A a a M M 













haj 


sa a 
oum £ 





z prawami fizyki. no może poza jednym wyjąt- 
kiem — coś trudno je podkręcić. ale czasem się 
udaje. 

Przed uderzeniem możemy oczywiście dokład- 
nie ustalić kierunek, no i siłę uderzenia. Przy czym 
komputer wyświetła od razu tor ruchu białej bili. 
Ma to niebagatelne znaczenie podczas celowania 
(w zwykłym bilardzie nie ma takich luksusów...). 

Gra oferuje cztery odmiany bilarda nazywanego 
Pool (występują różnice między angielskim i ame- 
rykańskim). poza tym można zagrać w Trickshota, 
bilarda, w którym zasady ustala się samemu (Cus- 
tom Pool), Survivora i Speedpooła. W Survivorze 
ma się trzy życia, i trzeba koniecznie wbić bilę do 
dołka, obojętnie jakiego koloru. Jeśli się tego nie 
uczyni, traci się jedno życie. Wygrywa ten. kto ut- 
rzyma się przy życiu. Speedpool polega na tym. 
aby jak najszybciej wbić wszystkie bile dolków. 
Zabawa przednia 

W bilardach klasycznych (UK Pool, US Pool) 
istnieje możliwość rozegrania turniejów, tak jak 
w prawdziwych mistrzostwach (ośmiu graczy). 
Bawić się można z kolegami lub z komputerem. 


GALUNTLET 


POOl ... 


Efekty dźwiękowe są idealnie dobrane do Sytu- 
acji panującej na polu: słyszymy uderzenia kija 
o bilę, bili o bandę. zderzeń, czy też wbicia bili do 
dołka (dosłownie słychać kułe toczące się gdzieś 
pod naszą Amigą...). Kiedy efekty specjalne już się 
znudzą, zawsze można wlączyć muzyczkę (z regu- 
lowaną glośnością). 

Na koniec uwaga: gra ta sprawia niesamowite 
wrażenie tylko na komputerach wyposażonych 
w kości AGA, na starszych Amigach wygląda ra- 
czej przeciętnie (szczególnie rysunki kul). 


BAD 





Firma: Team 17 
Dystrybutor: brak 

Rodzaj gry: zręcznościowo-sportowa 
Komputer: Amiga 
Wymagania: | MB RAM-u 














Arcade Pool Man Menu 


ACŁNIE DKIYETS OFE: 
TJT W sali a 
STMKCEN 


..............000000 0 
HOW TO CHEAT (c.d.) 


Naciśnij SHIFT. zeby móc przechodzić przez ściany. 
GAUNTLET I 

Kiedy otwierasz skrzynię ze skarbami — naciśnij 
HELP. nasępnym razem naciśnij ENSERT (O na kla- 
wiamrze mumerycznej), zeby zdobyć 50000 punktów 


GAZZA 2 
Kiedy trwoga drużyna prowadzi — naciśnij ESC żeby 
wygrać 


GEMTDI WING 

Naczómij "P". a naszępnae możesz wprsywać kody do 
oszatnach urzech pazzommów: 

GUNSHOTS 

DOODGUYZ 

D GIBSON 

GEM-X 

Niektóre z kodów. 

EARTHIAN 

INOKUMA 

BADMAN 

YOKOHAMA 

X68000 
REDMOON 
MAGAMANN 


FMTOWNS 

GAMERION 

ZAWAS 

GENGHIS ŁR" 
KHAN ". ĄIA 
Nie przesuwaj 4 A 


wszystkich swoich 4 
sił do jednostki dowo- 

ciwnik wygra z Tobą 

walkę — odbierze ci po- 


łowę jednostek 

GHOSTBUSTERS Il 

Włóż drugi dysk, kiedy pojawi się Workbench 
włóż pierwszy dysk. W grze używaj klawisza RE- 
TURN do przeskakiwania poziomów. 

GHOSTS'N* GOBI.INS 

Wpisz: "DELBOY", kiedy na ekranie widnieje lista 
płac (credits), żeby stać się niewidzialnym. 
GHOUILS AND GHOSTS 

wpisz: "'KARENBROADHURTS". zeby stać się 
niewidzialnym. 


Naciśnij CAPS LOCK podczas wyboru graczy, zchy 
dostać więcej Zyć. 

GOBBLIIINS 
Kody. 
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aca4 SKORPION 


szyscy, którzy zetknęłi się kiedyś z komputerem ZX 
Spectrum, z pewnością widzieli także grę Jumping Jack. 
Pomimo że byla do luftu jeśli chodzi o grafikę, to jednak zdobyla 
sobie Swego czasu ogromną popularność. 

Skoczny Jacuś jest wersją Jumping Jacka przeznaczoną dla Amigi. ałe — jak 
przystało na ten wspaniały komputer — została irochę bardziej rozwinięta oraz 
zaopatrzona w legendę. 

Mieszkający w lesie Jacuś znudziwszy się monotonią dnia codziennego 
postanawia wyruszyć na wycieczkę do wesołego miasteczka. Po drodze napo- 
tyka na wiele przeszkód, które ma pokonać, aby dotrzeć do celu. Na początku 
gry nasz bohater musi dostać się na górę ekranu, a nie jest to łatwe, bo linie, 
po których się porusza są poprzerywane i w ciągłym ruchu, może więc spaść 
na niższą linię, a tym samym cofnąć się. Na szczęście upadek nie jest jednoz- 
naczny z utratą życia. Jacuś może stracić życie dopiero wtedy, gdy spadnie na 
samo dno. 

Przejście pierwszej planszy po minimalnym treningu nie nastręcza proble 
mu, ale dalej jest coraz trudniej. W kolejnych etapach gry przybywa przerw 
w liniach i pojawiają się inne postacie wędrujące po planszy, a spotkanie z ni- 
mi do przyjemnych nie należy. 

Jacuś jest wprawdzie bardzo ładnie animowany, jednak rysunki znajdujące 
się w Ue i zmieniające co kilka plansz pozostawiają wiele do życzenia. Bez 
większego wysiłku można bylo wyciągnąć z Amigi o wiele więcej. Także op- 
rawa dźwiękowa gry nie jest rewelacyjna. Gdyby gra była bardziej dopraco- 
wana, to myślę, ze mogłaby zyskać spore grono zwolenników. 









PROPONUJE 












BAD JOY 








a P.T.H."MATT" 
90-302 ŁÓDŹ ul. WIGURY 15 

tel. (0-42) 365924 

fax 368433 

tlx 885770 matt pl 









Firma/dystrybutor: ATARES, 
41-500 Chorzów, 
ul. Tuchana 35, 

tel. (032) 4Ł5791 

Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: każda Amiga 

z ł MB RAM-u 
Cena: 65 tys. zł 














OFERUJE MIĘDZY INNYMI: 














© joysticki "Skorpion" 
© joysticki MATT -AF, -ST (z autofire'mi standard) 
© przedłużacze do joysticków 2-6 m 











































kż wą JE CIRE: © przedłużacze do joysticków i myszy 0,1--2 m 
Weak 2 HI-SCORE: "EASYMODE" Od tj pry | © przedłużacze do joysticków IBM, pistoletów NINTENDO 2 m 
OE PURE PĘSE © przewody połączeniowe AMIGA 
VII. JCICJHM GLOBULUS © przewody zasilające do komputerów PC 
w LĄpCUNY , GRAD" © "IN TERFACE IBM" do joysticków stykowych 
R a a sh © "INTERFACE PRIEST do joysticków stykowych 
XIII. DOPLQMH GUYSSPY © oprogramowanie typu "SHAREWARE" 
aaa owy anoianow ziaja | © poktywy na klawiatury 

e i FI, żeby zobaczyć samoistne "przechodzenie się 
XVII RSRKGG GRAVITY FORCE © filtry na monitory 

VIII. E w (xx — numer >wii 

KL EE egz pozomą | © karty dźwiękowe SOUND GALAXY 
Xu LEDAE a ESP oraz inne akcesoria komputerowe 
XXII. TONGFYC poziom. 
2 z » jako ziomu. albo też „ARE 7 w Hl- Ż 
"AR leenine ue 0 maK. DLA SKLEPÓW I HURTOWNI 
waną energię. cd.n. 





ATRAKCYJNE WARUNKI WSPÓŁPRACY 


GOLDEN AXE 
Zacznij grać na 2 graczy, kiedy umrzesz — wciśnij Fl- 
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PUZZLE „< 


cie. gdy znudzą się 
nam już te obrazki 
możemy w łatwy 
sposób stworzyć so- 


i, którzy oglądają 5-10-15 z pewnością znają 
Cc zabawę *Czy wydra wygra?”. Polega ona na 
ulożeniu obrazka z fragmentów pojawiających się 
na ekranie, czyli nic innego, jak znane wszystkim 


puzzle. Aby ulożyć obrazek niekoniecznie trzehą _ bie wlasny dysk z da- 
dzwonić do telewizji (oczywiście, jezeli posiada się nymi (duży plus). 
kompuler Amiga) — można kupić grę Puzzle i bawić _ Wystarczy skopiować 


drugi dysk na czystą 
dyskietkę, wymazać 
pliki o nazwach od I 
do 25 i w ich miejsce 
nagrać rysunki w roz- 
dzielczości 320x256 
w szesnastu kolorach, 
lo-res. W ten sposób 
możemy mieć zawsze 
nowe obrazki do za- 
bawy. 


się w domu. 

Wersja na Amigę jest znacznie trudniejsza. Obra- 
zek podzielony jest na 81 części. Na szczęście na 
początku możemy wybrać pewną ilość elementów, 
zależną od poziomu trudności, które zostaną od ra- 
zu odslonięte. Później wszystko zależy już tylko od 
naszej spostrzegawczości. Jeżeli zmieścimy się 
w czasie i ulożymy układankę, to dodatkowo dosta- 
niemy kod pozwalający następnym razem rozpo- 
cząć grę od kolejnego obrazka. Możliwe jest także 
rozegranie pojedynku z kolegą. co, jak wiadomo, 
podnosi atrakcyjność każdej gry. 

W pakiecie znajdują się dwie dyskietki: na pier- 
wszej jest program główny, na drugiej rysunki (pos- 
tacie z kreskówek), które, niestety, do najlepszych 
nie należą. Moim zdaniem są one zbyt schematycz- 
ne, a co za tym idzie udne do ułożenia. Na szczęś- 


FRANKENSTEIN 


SS; baron Frankenstein znowu zabawia się w cudotwórcę — buduje potwora 
z różnych, znalezionych głównie na cmentarzu części trupów. Ale z powo- 

8 podeszłego wieku zrobił się dosyć leniwy, więc po wszystkie "akcesoria" 
wysyla swego slugę, Egora. Ten osobnik to odrębny rozdział. Strachliwy ponad 
wszelką miarę (nawet myszy się boi), głupi jak but, ale poddańczo wierny baro- 
nowi. Z drugiej strony na widok wiejskich dziewuch dostaje małpiego rozumu. 

Twoim zadaniem jest właśnie sterowanie Egorem. Gra zaczyna się od wyda- 
nia rozkazu przez barona, który każe nieszczęsnemu Egorowi przynosić coraz to 
dziwniejsze, przerażające rzeczy: sekator, noże, nogę, głowę, krew, mózg, od- 
cięte dłonie, wisielca, dużego i małego umarlaka itp. Przedmioty te można zna- 
leźć głównie na cmentarzu lub w kostnicy, ewentualnie także w czamym łesie, 
podziemiach wieży, na zamku barona bądź w wiosce. Ale każde z tych miejsc 
wygląda jednakowo okropnie, tak więc biedny Egor jest z góry skazany na męki 
strachu. 

To wlaśnie przez ten strach nie możemy w nieskończoność szukać rzeczy, 
których żąda baron. Im dlużej przebywa Egor w ciemnych i pełnych niebezpie- 
czeństw miejscach, tym szybciej jego odporność psychiczna spada, aż wreszcie 
umiera ze strachu. Inna sprawa, że nawet najodważniejszy spękałby w końcu 
z powodu niekończącej się czeredy nietoperzy, czaszek, pająków, czarownic, 
pijaków, duchów itd. Wskaźnik odporności Egora obejmuje takie stany: zado- 
wolony, nerwowy, zmartwiony, przestraszony i spanikowany. Ten ostatni jest 
praktycznie równoznaczny ze śmiercią. Jedynie spotkania z miejscowymi dzie- 
wuchami przynoszą Egorowi na jakiś czas ukojenie i zmniejszają nieco jego 
strachliwość. Ale przyjemności takie zdarzają się nieczęsto. 

Niekiedy Frankenstein może zażądać mapy pogody. Wówczas trzeba się uw 
jać, gdyż mapa wskazuje, ile czasu pozostało do burzy, która ma ożywić *cu- 
downe dzielo” barona. Jeśli nie uda się Egorowi donieść pozostalych przedmio- 
tów do rozpoczęcia burzy, wtedy oczywiście traci życie. 


twardym dysku. 





Firma: Zeppelin Games 
Dystrybutor: L.K. AVALON, 
35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 66. 
tel. (017) 627471/275 

Rodzaj gry: zręcznościowo-labiryntowa 
Komputer: kazda Amiga 2 MB RAM-u 








Gra jest bardzo relaksująca. Jedyną niedogodnoś- 
cią (w obecnych czasach dosyć sporą), jaką zauwa- 
żyłem. jest brak możliwości instalacji programu na 


ke 
( 
j 





Autor: Piotr Czerkas 
Firma/dystrybutor: Biuro Informatyczno-Wy- 
dawnicze, 00-808 Warszawa, 

ul. Platynowa 4 lok. 128, tel. 241840 

Rodzaj gry: zręcznościowa 


BAD JOY Komputer: każda Amiga z | MB RAM-u 





w sumie całkiem przyjemna gierka, dosyć dowcipna, z niezlą muzyką i efek- 
tami dźwiękowymi. Graficznie Frankenstein przypomina nieco wersję z komo- 
dorka, miejscami nawet bardzo, choć oczywiście rozdzielczość i liczba kolorów 
odpowiadają możliwościom Amigi. Jeśli ktoś lubi mroczne korytarze, przeraźli- 
we odgłosy wydawane przez upiory, wędrówki po zagmatwanych i pelnych 
niespodzianek korytarzach oraz grę wyobraźni, którą wywoluje wspomnienie 
legendy o zwariowanym baronie, to powinien zaopatrzyć się we Frankensteina. 
Wielbicielom strzelanek i przygodówek gry tej raczej polecam. 

Na koniec zmuszony jestem niestety napisać coś mniej pochlebnego. Otóż we 
Frankensteina można grać tylko z dyskietki. I tak, w dobie szybkich, powszech- 
nie używanych twardych dysków, użytkownicy Amig zmuszeni są do korzysta- 
nia ze stacji dyskietek. Powrót do czasów C-64 i ZX-Spectrum? A może niedłu- 
go niektóre firmy zaczną sprzedawać software amigowski na taśmach? I potem 
wszyscy się dziwią, że popularność Amigi spada. No pewnie, skoro doszlo już 
do tego, że nawet na peceta gry są bardziej przyjazne dla użytkownika (peceto- 
wiec za głowę by się złapał gdyby uslyszał, że coś może jeszcze "chodzić" 
z dyskietki). Panów z L.K. AVALONU proszę więc o chwilę refleksji: może by 
tak zwracać więcej uwagi na wygodę użytkownika? 


Sancho Pancho 
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K ażdy z Was zapewne spotkal się niegdyś z grą planszową nazywaną Bankrutem 
czy jak kto woli Fortuną. Owa gierka, jak rzadko która, miała w sobie coś ma- 
gicznego. Wystarczylo bowiem raz w nią zagrać aby przy odrobinie szczęścia i mo- 
cy silnych wrażeń zostać milionerem. 

Cosmic Business zasadami przypomina Fortunę, lecz tutaj zmienił się nieco sam 
scenariusz. Akcja gry odbywa się bowiem nie na Ziemi, lecz w kosmosie i polega na 
umiejętnym nabywaniu akcji siedemnaslu płanet systemu X. Właściciel tychże pla- 
nel ma możliwość zakladania potężnych kompleksów baz oraz koloni, które utrzy- 
mywane są z pieniędzy zarobionych na pobieraniu postojowych od gości. Gra po- 
dzielona zostala na 28 sektorów, wśród których są również tzw. pola neutralne oraz 
pola niespodzianki. 

W grze może brać udział od dwóch do pięciu osób, które podczas rozgrywek na 
bieżąco informowane są o stanie swych kont, ilości wydanych pieniędzy itp. Se 

Cosmic Business jest grą dość skąpą zarówno jeżeli chodzi o grafikę, jak również Kaitor: Krziszial Kolasa 
o muzykę (szereg chaotycznych dźwięków). Uważam jednak, iż warto zobaczyć jak Dystrybutor: Biuro Informatyczno-Wy- 
wygląda jedna z najpopularniejszych niegdyś gier planszowych po przeniesie- dawnicze, 00-808 Warszawa, 
niu na naszego C-64. yk ul. Platynowa 4/128, tel./fax. 241840 

j Rodzaj gry: planszowa, logiczno-strategiczna 
Komputer: C-64 (dysk/kaseta) 


INTERNATIONAL TRUCK RACING 


T. gra, która pozwoli Ci naprawdę poszaleć za kierownicą potężnego, 


osiemnastokołowego, trzydziestoośmiotonowego kolosa. Akcja dzieje się 
na międzynarodowym wyścigu trucków. Przed Tobą cała seria eliminacji, 
próbnych jazd, a w końcu światowy turniej. 


Pojedynczy wyścig składa się z pięciu okrążeń, przy czym każda wygrana 
honorowana jest nagrodą pieniężną. Jeżeli uzbierasz wystarczającą ilość fun- 
duszy, będziesz mógł zakupić do swojej maszyny dodatkowe usprawnienia, 
jak choćby większy silnik, skrzynię biegów, osłony przeciwzderzeniowe, 
sprawniejsze hamulce itp. Mając ten cały ekwipunek będziesz mógł lekcewa- 
żąco odnosić się do przeciwników — wygrana z nimi będzie już tylko fraszką! 


Gregory 


cZRE ad 


Firma: Zeppełin Games 

Dystrybutor: L. K. AVALON, 35-959 Rzeszów 
2, skr. poczt. 66, tel. (017) 627471/275 

Rodzaj gry: zręcznościowa 

Komputer: C-64 (dysk/kaseta) 
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ANPLLUWYCZZZME 
OOlIOWaMmIie 


J esteś sobie mały miś, śliczny miś, ska- 
g3 U czesz sobie pięknie dziś, pięknie 
dziś...” - tak można by jednym zdaniem ok- 
reślić tę grę. Chociaż w rzeczywistości sta- 
jesz się pingwinem, a nie miśkiem, pozosta- 
wionym na łasce losu na małej, dryfującej 
krze lodowej. Twoim zadaniem jest bez- 
pieczny powrót z tej kry do rodzinnego igloo. 

Ale uważaj! Dotrzeć do igloo możesz tylko 
skacząc z jednej kry na drugą. Tymczasem 
co i rusz na niektórych krach pojawiają się... 
jednak znowu te miśki, tyle że polarne. 
Oczywiście chcą Cię zjeść, więc lepiej ich 
unikaj. W dalszych poziomach już nie tylko 
miśki, ale i inne stwory czyhają na Twe ży- 
cie. Jedyną radą na nie, oprócz haniebnej 
ucieczki, jest pozostawianie na krach bomb 
w nadziei, iż te kreatury wlezą na nie. 

Kolejnym niebezpieczeństwem jest to, iż 
kry nie pływają wiecznie, lecz z biegiem cza- 
su roztapiają się po prostu. Zanim więc wy- 
konasz skok upewnij się, czy dana kra jesz- 
cze istnieje. 

Oprócz tego wszystkiego wskazane jest 
byś zbieral różne przedmioty pojawiające się 
na kawałkach lodu. 

Gra ma podobne grubo ponad 50 pozio- 
mów, ja jednak tego nie sprawdziłem, bo nie 
jestem akurat na urlopie. W każdym razie 
jak dojdziesz do pięćdziesiątego poziomu, 
poznasz hasło, dzięki któremu będziesz 
mógl rozpoczynać grę właśnie od tego po- 
ziomu. 

Arktyczne polowanie to produkt całkowice 
polski — muszę przyznać, że udany. Co 
prawda zasady gry są prościutkie, ale wcią- 
gające. Dowcipna i pomysłowa grafika oraz 
nie natarczywa muzyka to kolejne atuty AP. 
Gra zdecydowanie wyróżnia się na korzyść 
w obecnym nawale zagranicznych, często 
kiepskich produkcji. 


Sancho Pancho 


amiętacie zapewne. jak w połowie lat osiem- 

dziesiątych mieszkańcy Ziemi zafascynowali 
się zabawką zwaną kostką Rubica. Jestem pewien, 
ze i dziś jeszcze co poniektórzy sięgają po ten ma- 
giczny sześcianik, aby pogimnastykować swój 
umysł. 


Kolorowa Zabawa wywodzi się w prostej linii 
z kostki pana Rubica. Gra składa się z dwóch rund. 
Na początku gry podajemy przedział czasu jaki bę- 
dzie nam przyslugiwał na oddanie jednego ruchu. 
Jeśli nie zmieścimy się w czasie, do zabawy włączy 
się komputer, wykonując dziesięć losowych posu- 
nięć (utrudniającuch grę). Zasada ta obowiązuje za- 
równo w pierwszej, jak i drugiej rundzie. 

Pierwsza runda jest dość prosta. Na ekranie uka- 
zuje się prostokąt podzielony na 24 kwadraty. Na 
początku wszystkie pola mają biały kolor. Następ 
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2, skr. poczt. 66, teł. (017) 627471/275 
Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (dysk/kaseta) 


nie komputer zmienia losowo ich barwy, wykorzys- 
tując w tym celu trzy inne kolory. Naciskając klawi- 
sze | i O, nałeży tak zmieniać kolory kwadratów, 
aby doprowadzić do zapełnienia wszystkich pół ko- 
lorem białym. Naciśnięcie np. klawisza ł, powoduje 
zmianę kolorów wszystkich pół znajdujących się 
w pierwszym pionowym rzędzie. Sądzę, że każdy 
w przeciągu kilkudziesięciu sekund jest w stanie 
wypracować sobie właściwą i skuteczną metodę 
rozwiązania tego zadania. 

Nieco gorzej jest w drugiej rundzie. Każdemu 
z sześciu pionowych w pół zostaje przypo- 
rządkowany inny kołor. Na początku komputer po- 
kazuje grającemu stan końcowy rozgrywki, a potem 
miesza pola. Rzędy są teraz ponumerowane w nas 
tępujący sposób: pionowe ł — $ (prócz pierwszego 
od lewej strony, poziome 6 — 8 (prócz pierwszego 
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Dystrybutor: L. K. AVAŁON, 35-959 Rzeszów 















od dołu). Powodem tego jest sposób przesuwu pól. 
Naciśnięcie np. klawisza 7 powoduje ruch pól od- 
wrołny do wskazówek zegara w rzędach 7 i 8. Po- 
dobnie rzecz ma się w przypadku naciśnięcia klawi- 
Sza np. 3. Pola w rzędach 3 i 2 zamienią się pozyc- 
Jami w kierunku zgadnym z ruchem wskazówek ze- 
gara. Przeskok następuje zawsze o jedno pole. 
Trzeba przyznać, iż jest to dość duże utrudnienie. 
Opracowanie systemu na rozwiązanie tej łamiglów- 
ki zajęło mi ok. 20 minut. Nie zdradzę go jednak, 
pozostawiając tę przyjemność Wam. Powodzenia! 
Na dyskietce prócz gry znajduje się również plik 
DIGł DEMO. Jest to 25-sekundowy sampling wy 
konany za pomocą samplera produkcji BIW-u. 


Robert Kuliś 
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O'tej grze wiele napisać się nie da. Jest 
to po prostu zwykly symulatorek hokeja na 
lodzie, zresztą dość marnie wykonany 
(zwłaszcza wiele do życzenia pozostawiają 
animowane postacie zawodników). 

Drużyny skladają się z sześciu zawodni- 
ków, można grać z komputerem lub z ko- 
legą (wskazane z koleżanką). Każdy mecz 
dzieli się na cztery tercje po dwie minuty. 
Sterowanie polega głównie na umiejętnym 
operowaniu przyciskiem FIRE. którego 
dwukrotne szybkie naciśnięcie zmienia za 
wodnika na znajdującego się najbliżej 
krążka, zać jednokrotne naciśnięcie powo- 
duje oddanie strzału. Wpływu na celność 
zbyt dużego nie mamy — w wielu wypad 
kach wpadnięcie krążka do siatki jest 
kwestią szczęścia. 

Grafika marniutka, muzyka podobnie, 
grywalność, cóż — po trzech, czterech me- 
czach ma się dość hokeja przynajmniej na 
kilka tygodni. Ot, i wszystko 


Sancho Pancho 





Firma: Zeppelin Games 
Dystrybutor: L. K. AVALON, 
35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 66 
tel. (017) 627471/275 

Rodzaj gry: sportowa 
Komputer: C-64 (dysk/taśma) 


00-808 Warszawa, ul. Platynowa 4 lo! 
tel. (022) 241840 (po 18-tej) 
Dystrybutor: jfw 
Rodzaj gry: logiczna 
Komputer: C-64 (dysk) 


Firma: Biuro Informatyczno-Wydawnie 
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Neighbours 


B ierzesz udział w ułicznych wyścigach 
jako deskorołkowiec. Aby zaliczyć ok- 
rążenie musisz przejechać wszystkie, spryt- 
nie rozmieszczone bramki i ominąć przesz- 
kadzające Ci zwierzęta. No i nie możesz 
zderzać się zbyt często z innymi uczestnika- 
mu wyścigu, bo skończy się to milym komu- 
nikatem Game Over. Dodatkowo musisz 
uważać na sympatię sąsiadów, gdyż jeśli 
spadnie do zera, będziesz musiał zejść z to- 
ru wyścigów. Na szczęście sympatię możesz 
co jakiś czas podreperować zbierając po- 
rozrzucane śmiecie. 

Na początku gry masz do wyboru rodzaj 
deskorołki (wołna, średnia, szybka) oraz 
liczbę zwierząt-przeszkadzajek i liczbę 
przeciwników. 

I to wszystko, co można napisać o tej 
gierce. Nie wyróżnia się ona niczym szcze- 
gólnym spośród setek innych tego rodzaju. 


Sancho Pancho 


Firma: Zeppelin Games 
Dystrybutor: L. K. AVALON, 
35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 66, 
tel. (017) 627471/275 

Rodzaj gry: zręcznościowa 
Komputer: C-64 (dysk/kaseta) 
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IW m odcinku nadszedł 
czas pisania programów, posy- 
łania ich do RAM-u stacji oraz ich 
uruchamiania. Na początek przyjmij- 
my pewne standardy: 

— programy do stacji posyłane będą 
pod adres $0400 rozkazem memory- 
write, 

— kod programu dla stacji przechowy- 
wany będzie w pamięci komputera 
pod adresem $1000, 

— nasze programy uruchamiane będą 
rozkazem memory-execuie pod adres 
$0400 lub $0403 (przy użyciu kodu 
$dO lub $e0). 

Zanim zaczniemy przesylać prog- 
ramy musimy napisać program od- 
czytujący status stacji: 

jsr $e544 
ldx 8588 
stx 598 

1da 0508 


jśr $ffb4 
bit £98 
bpl dl 
ldx %408 
1 Ida £a1d8,x 
bmi 13 
jsr śffd2 
inx 
jmp II 
13 and 8877 
jmp $ffd2 
dl Ida 456f 
jsr $ff96 
12 jsr $ffa5 
cap 058d 
beq end 
jsr $ffd2 
jmp 12 
end jśr $ffd2 
jap $ffab 


Teraz spróbujmy go przeanalizo- 
wać: 
— procedura $e544 to czyszczenie”, 
— po wyzerowaniu komórki $90 ładu- 
jemy do akumulatora nr urządzenia 
i wywołujemy procedurę TALK 
z Kernala (wysyla ona przez port sze- 
regowy komendę TALK do żądanego 
urządzenia), 
— następnie testujemy bit nr 7 komór- 
ki $90 i, w wypadku gdy jest on wy- 
zerowany, przechodzimy do odczyta- 
nia statusu, 
— TKSA — $f/06 — to procedura wysy- 
lająca adres pomocniczy po TALK. 
Adres ten podajemy w akumulatorze 
i wartość 4$6f oznacza niejako pobie- 
ranie bajtów przez kanał nr 15, 
— ACPTR — $ffa5S — to pobranie bajtu 
z szyny szeregowej, 
— UNTLK - $ffab — nakazuje zakoń- 
czenie transmisji wszystkim urządze- 
niom, które zostaly poprzednio do 
niej wezwane przez TALK. 

Myślę, że wszystko to jest jasne, 
a teraz przejdźmy do napisania prog- 
ramu, który będzie posyłał nasz kod 
do stacji. 


ABC PROGRAMOWANIA 





15 1da 8508 
śta wek+l 
sta Ioopl+1 
Ida 8518 
Sta loopl+2 
lda 8504 
Sta wekl+l 
1dx 0588 

tr lda 8468 
jsr $ffbl 
Ida 86 
jsr 81793 
lda 8'a” 
jsr śffa8 
1da 8"-7 
jsr sffa8 
lda 8"w 
jsr $ffaB 

wek lda 8588 
jsr $ffa8 

weki  lda 0584 
jsr $ffa8 
Jda 0528 
tay 
jsr %ffa8 

łoopl lda $1888 
jsr sff38 
inc loopi+l 
bne dl 
inc loopl+2 

dl inc wek+1l 
bne d2 
inc wekl+l 

dź dey 
bne loopl 
jsr $ffae 
dex 
bne tr 

„rts 


Program ten posyla do RAM stacji 
pod adres $0400 osiem razy po 32 
bajty, czyli jeden blok. Wykorzystane 
w nim procedury to : 

— LISTEN — $ffbl — nakazuje nasłuch 
urządzeniom na szynie szeregowej 
(przed wywołaniem należy załado- 
wać nr urządzenia do akumulatora), 

— SECOND - $ff93 — przeslanie adre- 
su wtórnego dla LISTEN, 

— CIOUT - $ffa8 — transmisja bajtu 
z akumulatora przez szynę szeregową, 
— UNLłSTEN — nakazuje zejście 
z nasłuchu urządzeniom dołączonym 
do portu szeregowego. 

Po ustawieniu parametrów program 
ten posyła do stacji rozkaz memory- 
write, adres, iłość bajtów do posłania 
i sam ciąg bajtów. W rejestrze X - 
ilość powtórzeń pętli. Po posłaniu 
każdego bajtu modyfikowana jest za- 
wariść wektora adresu dla stacji i ad- 
resu kodu w samym komputerze. 

Gdyby ktoś chciał zmienić adres 
docelowy dła stacji łub ilość bajtów 
do posłania, to nie będzie miąj 
z tym problemów. 

Teraz napiszemy program, który 
będzie odczytywał zawartość jedne- 


go bufora ze stacji do RAM-u kom- 
putera (w naszym przypadku na ek- 
ran), gdyż może się on nam przy- 
dać w przyszłości: 


jsr £e544 
1da 2588 
jsr Sffbl 
lda 856f 
jsr sff93 
lda 8'm* 
jsr $ffa8B 
lda 87-7 
jsr $ffaQ 
lda *'r" 
jsr 3ffa0 
lda 0500 
jsr $ffaQ 
1da 84803 
jsr sffa8 
lda 8400 
jst 5(f88 
jsr sśffae 
Ida 4568 
jsr $ffba 
lda 856f 
jsr 51196 
ldx 2588 

1 jsr $ffa5 
sta $8468.x 
inx 
bne I1 
jsr f$ffab 
1da 858d 
tax 

12 jsr $ffd2 
dex 
bne 12 
rts 


Przypuszczam, że nie trzeba go 
omawiać, wszystkie procedury są 
już znane (nałeży pamiętać, że war- 
tość O po memory-read i adresie ozna- 
cza 256 bajtów do odczytu). 

Teraz przykładowy program posła- 
nia memory-execute do stacji: 

lda 500 
jar Sffbl 
lda 856 
jsr 5193 
ldx 588 
n 1da t1.x 
jsr YffaB 
inx 
cpx 2505 
bne 11 
jsr Sffae 


tl „text 7m-07 
wekt „byte 500.504 


Gdybyśmy chcieli skierować pro- 
cesor Stacji pod adres $0403 zamiast 
pod $0400, to wystarczy zmie- 














nić pierwszy bajt przy etykiecie 
*wekt" na wartość 4$03. Żeby jednak 
skierować procesor stacji pod wska- 
zany adres, najpierw musimy pos- 
łać tam nasz program, którego jeszcze 
nie napisaliśmy... Teraz mala uwaga: 
programy dla stacji musimy pisać ze 
wskazaniem na adres $0400, następ- 
nie kompilować je na dysk i aby pos- 
lać je do stacji, musimy ponownie je 
wgrywać do pamięci komputera pod 
adres $1000. W Turboasemblerze ro- 
bimy to tak: 
— strzałka w lewo, SHIFT+L, nazwa, 
(RETURN), adres (RETURN). 

Teraz napiszemy nasz pierwszy 
program: 


jsr 40005 
Jda 4412 
sta 406 
lda 2408 
sta 407 
ldy 0505 
read lda 8488 
sta 68 
test Ida £60 
bmi test 
cap *582 
bec dalej 
dey 
bne read 
ldx 530 
jap $e68a 
1dy8485 
lda 8542 
sta 58382 
1da 8598 
Sta $80 
1da 580 
bai testl 
cap 2502 
bec dalej? 
dey 
bne write 
beq blad 
jap 4d005 


blad 


dalej 


write 


teśstl 


dalej? 


Program ten zabezpiecza dyskiet- 
kę przed zapisem. Gdybyśmy chcieli 
ją odbezpieczyć, to wystarczy przy 
etykiecie "dalej" zaladować akumu- 
lator wartością £$41. Adres $d005 to 
adres początkowej inicjalizacji dys- 
ku (jak przy komendzie *i"). Dalej 
ustawiamy parametry na sektor 0 
ścieżki 18 i próbujemy odczytu. 
W wypadku blędu pięciokrotnie po- 
nawiamy próbę i gdy otrzymamy po- 
zytywny komunikat (czyli mniej 













niż 2), zmieniamy wartość trzeciego 
bajtu odczytanego sektora i próbuje- 
my zapisu. Jeżeli wszystko działa 
prawidłowo, 10 inicjujemy dysk po- 
nownie i... koniec. 

Migająca dioda LED oznacza błąd 
i w slowie statusowym wygenerowany 
zostanie błąd dyskowy. Procedura 
$e60a generuje błędy dyskowe i przed 
jej wywołaniem należy umieścić w aku- 
mułatorze nr błędu ('odpowiedzi”) 
i w rejestrze X nr ostatnio używanego 
bufora, który przechowuje system 
w komórce $3f. Wykorzystaliśmy kody 
$80 i $90 i, żeby nie bylo nieporozu- 
mień, podaję kolejność operacji. niez- 
będną, by uruchomić nasz program. 

1. Kompilujemy na dysk program 
dla stacji z adresem startowym $0400. 

2. Wgrywamy go do komputera 
pod adres $0400. 

3. Uruchamiamy program wyko- 
rzystujący memory-write (posylamy 
kod do stacji). 

4. Wykonujemy memory-execute 
pod adres $0400. 

5. Odczytujemy status stacji. 


Kolej teraz na kody $c0 i $b0: 


1da £$81 
Sta 486 
1da $$b8 
sta 500 
test 1da 508 
bai test 
cap 38502 
bec end 
1da £$ce 
Sta 508 
testl _lda $88 
bmi testl 
init 1da £$b8 
sta 508 
test2  lda 588 
bmi test2 
cp 8502 
bcc end 
inc 206 
Jda 506 
cep 8524 
bec init 
Ida 8574 
im $clc8 
end rts 


Kiedy powyższy programik uru- 
chomimy z otwartym kłuczem w stac- 

















ji. usłyszymy cofanie głowicy przez 
DOS (kod $c0). Procedura $clc8 ge- 
neruje błąd podany w akumułatorze. 
Program próbuje zainicjować dysk na 
którejś ścieżce poczynając od ścieżki 
nr I. W komórce $06 będzie nr 
ścieżki, na której udało się zainicjo- 
wać dysk. Można w tym programie 
wykorzystać kod $f0 zamiast $bO, 
lecz trzeba wpisać na początku nr 
sektora do komórki $07. 

Zajmijmy się teraz kodami $d0 
i $e0, które uruchamiać będziemy 
memory-execute pod adres $0403. 


jsp irq 
1da £$65 
sta $6D 
łł 1da 4508 
sta 501 
test  łda 56] 
bai test 
dec 58a 
bne test 
dec $8b 
bne test 
jep 90805 
irq lda $1c68 
eor 568 
sta $1c08 
irqexit Ida 8508 
jep $f969 


Po częstotliwości migania diody 
widzimy, jak często przyjmowane są 
przerwania układu VIA42. Rozkaz 
$e0 najpierw przesunie nam głowicę 
nad żądaną Ścieżkę: 

jmp irq 
Ida 3520 
sta $88 
Ida 2505 
Sta $6b 
nu lda t$e8 
sta 581 
test 1da 581 
bmi test 
lda $8b 
bne 11 
jep $d0%5 
irq dec $8a 
bne dl 
dec $8b 
dl lda $1c08 
eor £$88 
$ta 51c08 
trqexit Ida 257 
jep 51969 


Teraz napiszemy program odnajdu- 
jący i odzyskujący skasowane pliki 
opcją SCRATCH: 


(CZ. 4) 












jsr $d805 
ldy 8501 
sty 587 
1da 8512 
sta 586 
1da £468 
sta $0a 
sta 5Bb 
n Ida 2588 
sta 500 
test 1da 588 
bei test 
cmp 2582 
bcs 11 
12 ldy 2583 
Ida ($38).y 
beq szukaj 
1dy 482 
Jda (530) .y 
bne szukaj 
inc SBa 
inc $8b 
1da 4582 
sta ($38).y 
szukaj da 530 
cic 
adc 4528 
sta $30 
bec 12 
łda $8a 
beq dl 
13 Jda 2598 
sta 400 
testl Ida 508 
bai testl 
cmp $502 
bcs ł3 
Jda 8588 
Sta 50a 
dl Ida 50308 
beq end 
1da 58381 
sta 567 
ie 11 
end lda $8b 
beq init 
v jm $ed84 
init jp $d085 


Analizę tego programu pozosta- 
wiam czytelnikom, dodam tylko, że 
wektor $30 wskazuje na adres ostat- 
nio używanego bufora, a $ed84 to ad- 
res VALIDATE. Myślę, że trochę 
własnej inwencji pozwoli na siłworze- 


nie wielu niestandardowych opcji. 
A teraz coś dla pasjonatów — trochę 
o VIA, czyli o układach WE/WY 


stacji 1541 Il. 16 


mowo rejestrów tych układów znaj- 
duje się pod adresami: 

VIAŻ1 — $1800 do $180f 

VIAŻŚ2 — $tc00 do $lcOf 


Na dzisiaj to wszystko, a o szcze- 
gółach porozmawiamy w nasiępnych 


odcinkach. 


A oto tabelka z rejestrami VIA — 6522: 

































(cdn.) 
— A 
ABA wezz="zgpn 
u == | 
Pa 
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_Rej. wyj. portu B 
Rej. wyj portu A 
Rej. kierunku linii portu B 
Rej. kierunku linii portu A 
Mniej znaczący 
bajt rejestru 
wartości począł. 
licznika T1 


Bardziej znaczący 


bajt licznika Tł 
Mniej znaczący 
bajt rejestru 
wartości począł. 
licznika T1 
Bardziej znaczący 
bajt rejestru 
wartości począt. 
licznika TI 
Mniej znaczący 
bajt rejestru 
wartości począł. 
licznika T2 
Bardziej znaczący 
bajt licznika T2 
Rejestr przesuwający 
Dodatkowy rejestr sterujący 
Główny rejestr sterujący 
Rejestr znaczników przerwań 
Rejestr uaktywniania przerwań 
Wewnętrzny rejestr portu A 









































dostępnych progra- 


Grzegorz Wegner 







Rej. wej.portu B 
Rej. wej. portu A. 















Mniej znaczący 
bajt licznika T 
















- Mniej znaczący 
bajt licznika T2 





Zabawa w łamanie gier jest 
doskonała i stanowi świetną 
rozrywkę intelektualną, nie 
mówiąc już o tym, że przy 
odrobinie talentu i uporu można 
zabłysnąć na scenie. Jeżeli 


życie Ci miłe, a chcesz 
spróbować, to zachęcam do 
przeczytania tego oraz 
następnych z tego cyklu 
artykułów. 


Od razu na wstępie zaznaczam. iż łamanie czy- 
ichś gier jest moralnie usprawiedliwione tylko 
wówczas, gdy nie służy celom handlowym, a jedy- 
nie prywatnej rozrywce i satysfakcji. Radzę przes- 
trzegać tej prostej zasady, gdyż w przectwnym razie 
zabawa w pirata może mieć bardzo przykre następ- 
stwa, nie mówiąc o zwykłych wyrzutach sumienia. 


WWZWZWZZZWwW 


Droga od oryginału do *cracka" jest dosyć długa, 
a zależy to od tego, w jakim stopniu autor gry uparł 
się uczynić swoje dzieło nie do złamania. Ale, jako 
że dla chcącego... i tak dalej. Zaczynamy! 

Omawianie gry zaczyna się zawsze Od... zagrania 
w nią. Przy czym nie chodzi tu o zdobywanie pun- 
któw, lecz o dokładne przyjrzenie się naszej (oby) 
przyszłej ofierze. W szczególności należy zwrócić 
uwagę na o, czy: 
— W trakcie ladowania gry i/lub kolejnych jej pozio- 
mów na ekranie coś się rusza, gra muzyczka, etc. 
Jeżeli pojawią się rozmieszczone chaotycznie, kolo- 
rowe, migające paski o różnej szerokości, to znaczy, 
że do ładowania kolejnych etapów tej gry potrzebna 
będzie procedura umożliwiająca ładowanie bez wy- 
łączania przerwań IRQ. Zajmiemy się tym później. 
Teraz tylko powiem, że jest to bardzo proste. 
— W trakcie ładowania glowica stacji dysków ska- 
cze po ścieżkach (ciche stuknięcia) częściej niż 
w trakcie ladowania normalnego ze stacji bez żad- 
nego dopałacza (cartridge'a, fasta etc.). Jeżeli tak 
jest, znaczy to, że gra ma swój własny *fast", co tro- 
chę komplikuje sprawę. O tym też później. 
— Jakie są reguły *wyceny” przez grę żywotności jej 
wlasnego bohatera, ile mamy żyć na początku, czy 
oprócz licznika żyć jest też energia, jaki jest ten 
ewentualny pasek energii, ciągły czy podzielony na 
porcje, jak wygląda płansza "game over” i wszystko 
inne, co chcesz wiedzieć. Będzie to potrzebne do 
zrobienia tzw. uainera, czyli zestawu możliwych 
nieśmiertelności. 
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Teraz trochę o narzędziach. Właściwie nie ma co 
siadać do crackowania bez Action Repłay'a. Jedy- 
nie on ze znanych mi modułów do C-64 (a z komo- 
dorowskich kart nie miałem jedynie bliższego kon- 
taktu z Experiem, więc niewiełe mogę o nim powie- 
dzieć) umożliwia powrót do gry po wejściu do mo- 
nitora i obejrzeniu sobie np. statusu rejestrów 
procesora. oglądanie pamięci od $0000-$FFFF 
i wiele innych. A to naprawdę będzie konieczne. 
Znajomość (choćby niewielka) asemblera C-64 jest 
bardzo przydatna. Połecam też książki "Commodo- 
re 64" Bohdana Frelka, "Mapping the Commodore 
64" Sheldona Leemona (Cyytryny?) i K. Gajew- 
skiego i B. Radziszewskiego o BASIC-u naszego 
komputera, i zachęcam też do przeczytania publiko- 
wanego w C£A 9-122 cyklu *Zostań nieśmiertel- 
nym”. 

Gdy mamy już ofiarę i ochotę na zostanie sław- 
nym crackerem, musimy uzyskać plik główny, czyli 
coś, co po uruchomieniu wyświetli czolówkę gry, 
oraz dowiedzieć się, jaki jest jego adres startowy. 

W grach oryginalnych bardzo często ładowanie 
jest automatyczne. Dzieje się tak dzięki tzw. "boote- 
rowi”, czyli krótkiemu plikowi ladującemu się na 
stos lub stronę zerową (dzięki temu się sam urucha- 
mia), którego jedynym zadaniem jest ladowanie dal- 
szej(ych) części gry. Czasami w trakcie tego łado- 
wania wyświetlany jest obrazek lub *"creditsy" gry. 
Po wczytaniu ukazuje się czołówka, którą trzeba 
umieć uruchomić, aby przejść dalej. Czasami, gdy 
ladowanie nie jest samouruchamiające się, funkcję 
"buta" pełni jakiś plik (ten, którego nazwę podaje- 
my, aby wczytać grę). Jeżeli nie ma boota tylko 
plik, to możliwe, że plik główny z czołówką jest już 
gotowy. Jak to sprawdzić? Jeżeli po uruchomieniu 
tego pliku ukazuje się czołówka (poprzedzona de- 
kompresją), to jest to! Jeżeli nie ma dekompresji, to 
należy zobaczyć (LIST) od jakiego adresu się uru- 
chamia i... czekać na następny odcinek tego cykłu. 
Jeżełi jest dekompresja, to trzeba ją ominąć. Każda 
procedura dekompresująca kończy się mniej więcej 


tak: 

CLI zwłączenie przerwań 

LDA 8537 zprzywrócenie standardowej wartości 
STA 581 ;komórce 501 

AMP $.. skok do czołówki 


Gdy wartość wstawiana do $01 nie jest normalna, 
należy w pustym miejscu w pamięci dopisać proce- 
durkę, która wstawi tą nienormalną wartość do $0ł 
(inaczej program może się nie uruchomić). Skok 
JMP to właśnie szukany adres. Bywa ież i tak, że 
program kompresowany jest kilkakrotnie, wiedy po 
prostu powtarzamy procedurę. Należy też sprawdzić 
po uruchomieniu się czołówki, czy obszar $0400- 
$07E8 (pamięć ekranu) nik jest używana. Jeżeli nie, 
to w porządku, a jeżeli tak, to korzystając z dobro- 
dziejstw nauki/techniki w postaci Action Rep- 
łay'a należy 1en ekran zgrać na dysk i wczytywać 
przed każdym uruchamianiem naszego zdekompre- 
sowanego pliku głównego. 


A jak jest boot albo inny loader? Należy spraw- 
dzić co on laduje, i w jaki obszar pamięci. A potem 
zrobić to samo ręcznie i odpalić plik (nie zapomina- 
jąc o ewentualnym modyfikowaniu przez loader 
wartości $01 w trakcie ładowania). Aby sprawdzić 
co robi booi, należy go wczytać tak, aby się nie uru- 
chomił, czyłi nie od jego oryginalnego adresu lado- 
wania, ale od $0801. Oczywiście wtedy skoki po 
JMP i JSR nie będą prawdziwe, bo boot będzie sie- 
dział gdzie indziej niż normalnie. Najprościej jest 
sprawdzić od jakiego adresu ładuje się boot i wczy- 
tać go o $I000 wyżej. Wtedy do adresów skoków 
po JMP i JSR wystarczy dodać ten $1000 i już po 
sprawie. 

Aby się dowiedzieć o adresie ladowania boota, 
można skorzystać z jednego z wielu programów 
dyskowych (polecam Dirmastera), ale nie jest to ko- 
nieczne. Wiadomo, że katalog dysku jest na ścieżce 
18 ($I2), przy czym treść właściwa zaczyna się od 
sektora $01. Aby zobaczyć katalog nałeży załado- 
Wać ten sektor do pamięci komendą Action'a ©BR 
12 01 20 i obejrzeć pamięć od $2000 do $2100 ko- 
mendą I*. Linię, w której jest nazwa naszego loade- 
ra/boota, należy obejrzeć dokładniej komendą M. 
Czwarta i piąta para liczb szesnastkowych to ścież- 
ka/sekior, na której zaczyna się ten plik. Trzeba 
wczytać go ©BR TT SS 20 (IT-ścieżka SS-sektor) 
i obejrzeć przez M2000. Natomiast trzecia i czwarta 
para liczb 10 adres ładowania w postaci mlod- 
szy/starszy bajt, które należy skrzętnie zanotować. 
Następnie dodaje się do starszego bajtu $10 i od te- 
go adresu ładuje boota do analizy. 


LOA 85xX ;parametry ładowania 

LOX $syY 

LOY 8522 

JSR SFFBA zprzygotowanie do ładowania 

LDA SSAA długość nazwy 

LOX $$BB młodszy bajt adresu nazwy w pamięci 
LOY 85CC sStarszy bajt adresu nazwy w pamięci 
J5R $FFBD zustalenie nazwy 

LDA 8508 

JS$R $FFDS zwłaściwy łoad 


Teraz interesuje nas adres położenia nazwy w pa- 
mięci. I* tegoż adresu i na ekranie powinna być 
nazwa pierwszego ladowanego pliku. Jeżeli nie ma, 
to należy jej poszukać metodą prymitywną, czyli I* 
całego boota i poszukać czegoś, co jest nazwą jed- 
nego z plików na dysku, a następnie poszukać in- 
nych i spisać wszystkie nazwy. Teraz trzeba spraw- 
dzić w jakiej kolejności boot ładuje te pliki (powtó- 
rzony jesi powyższy fragment kodu lub jesi pętla), 
poszukać adresu startowego, a potem bootować grę 
ręcznie, czyli wczytać odpowiednie pliki i odpalać 
od odpowiedniego adresu (pamiętajcie o $01!). Gdy 
nie dziala, to trzeba powtarzać operację (sprawdza- 
jąc przy okazji, czy nic nie pokręciliśmy) aż do 
skutku. Niestety crackowanie bywa trudne. 

Nałeży także zwrócić uwagę na eweniualną relo- 
kację wczytanych danych lub ich relokowanie 
w czasie ładowania (przed skokiem do $FFD5 do 
rejestrów X i Y wpisywane są odpowiednio: młod- 
szy i starszy bajt adresu ładowania). 1 10 by było na 





tyle. Cała reszta to znajomość asemblera, anielska 
cierpliwość i ośli upór. 

Jeżeli już wszystko zawiodło, to nałeży wczytać 
boota, poczekać na czolówkę i szybko ją sfrezować, 
a następnie wejść do monitora i sprawdzić, gdzie 
jest aktuałnie procesor (sorry za niezbyt piękną pol- 
szczyznę...). Gdy podczas disasembłacji pamięci 
uafi się na początek jakiegoś kodu. trzeba zapisać 
jego adres, wartości komórek $01 (o ile nie jest 
$37), $0800-$0803 (a nuż są używane”) i ewentual- 
nie zgrać ekran. Reset, wczytanie ekranu, przywró- 
cenie ich wartości komórkom $01. $0800-$0803, 
i start od naszego adresu. Sposób prymitywny, ale 
być może się uda... 

Bywa też i tak, że loader jest niestandardowy, np. 
chodzi przy włączonych przerwaniach lub jest szyb- 
szy (albo jedno i drugie). Te przypadki bywają bar- 
dzo iudne do rozpracowania. Trzeba analizować 
calego boota od początku szukając... No właśnie. 
czego? Te przypadki to naprawdę kompletny indy- 
widualizm i nie ma na nie gotowej recepty. Może 
być tak, że boot standardowym sposobem laduje 
fasta i oddaje mu kontrolę nad dalszym ciągiem ła- 
dowania. To już jakiś punkt zaczepienia, bo wyko- 
rzystując zdobyte wiadomości można się dowie- 
dzieć, który płik zawiera fasta i ten plik dalej infil- 
trować (najprościej szukać nazw(y) komendą I*). 

Jeżeli całe ladowanie to jeden wielki fast, jedyne 
co mogę poradzić to sprawdzenie komórek $ba-$bf, 
które zawierają dane o nazwie (dlugość i adres). 





Skorzystanie z nich umożliwia ominięcie ISR 
$FFBD. Należy przejrzeć każde odwołanie do tych 
komórek, czasami pomaga. Komórki $0330-$0333 
to wektory LOAD ($0330-$0331) i SAVE ($0332- 
$0333). Jeżeli są zmieniane, to tam gdzie wskazują 
znajdziemy fasta do obróbki. 

W przypadku, gdy gra się laduje w nieskończo- 
ność, a katalog dyskietki jest pusty. mamy do czy- 
nienia z ladowaniem po ścieżkach. Najczęściej stan- 
dardowo ładuje się loader ścieżkowy, który przejmu- 
je dalszą część ładowania. ILLoadery te są niekiedy 
dosyć skomplikowane. Prosty sposób z frezowaniem 
oszczędzi niejednokrotnie wiele czasu. 

Samo ladowanie po ścieżkach polega na tym, że 
dane o adresie ładowania i Ścieżce/sektorze począt- 
ku pliku nie są pobierane z katalogu, ale z tablicy 
w pamięci, która może (ale nie musi) dać się odszu- 
kać. Potem następuje normalne ładowanie zubożone 
o kawałek pobierający adres na dysku i docelowy 


w pamięci. 


a 
W następnym odcinku pakowanie leveli, czyli 
LEVEL-SQUEEZERY, IFFL'e. MFL'e. ladowanie 
leveli z włączonymi przerwaniami (w slangu: na 
przerwaniach). To cześć! 
Maciej *Keepsake" Szlemiński 
(cdn.) 


NA WSZELKI WYPADEK 
PRZYPOMINAMY 


EIA PTE EIU Pln dk 
uporządkowane są w ten sposób, że bit najmniej ważny ma 
numer zero, a wartość rziesiętną 1. Każdy następny bit ma 
numer o | większy, u wartość dziesiętną dwa razy większą 
O wd Aka IE) 
po prawej będziemy mieli bit najmniej ważny (zerowy), n po 
lewej - najważniejszy (siódmy), to otrzymamy wartość bajtu 
w postac: liczby w systemie dwójkowym. W bejcie można 
przechowywać liczby od 0 ($00) do 255 (SN). 

BANK - jednostka wynikająca z wewnętrznej budowy uk- 
ładu VIC, który może w danej chwili adrezować do 16 - 
>KILOGAJTÓW. Żeby jednak można było korzystać z całej 
pamięci C-64, podzielono ją na cztery części, z których 
tyłko jedną VIC może w danej chwilł widzieć. Absolutnie 
wszystkie wykorzystywane jednocześnie dane graficzne 
muszą znajdować się w nbrębie jednego banku 

UWAGAI Jeżeli rozszerzysz pamięć C-64 np. do 236 KB, to 
pamiętaj o tym, że wtedy cała pamięć dzielona jest na 
W LCN Z LOLO U JE I: Aż) 
który nie potrafi zaadresować więcej niż 65536 komórek 
BIT - najmniejsza, elementarna jednostka Informacji. Może 
przyjmować tyłko dwie wartości - 0 lub 1. Bit o wartości | 
nazywa się zapalonym iub włączonym. Bit o wartości 0 - 
zgaszonym lub wyłączonym 

BLOK - całe 64 kiłobejty pamięci C-64 io trochę za dużo 
dia procesora 6502, który za jednym zamachem może ze- 
adręsować tylko 64 KB. Dlatego zostały z niej wydzielona 
ERC ONE LE ac UL Bl) 
nawet potrójniel). Administruje nim! komórka 1 ($0001). 
EKRAN - 1000 ->KOMÓREK, zazwycza| od 1024 do 2024 
(50400 - $07e8). W tej części pamięci przechowywane są 
kody wszystkich liter I znaków wyświetlanych ne monito- 
rze. Wzory die nich brane są z obezaru zwanego ->GENE 
RATOREM ZNAKÓW. Za położenie ekranu w pamięc! od- 
powiada starszy ->NIBEL komórki 53272 ($d018). 
GENERATOR ZNAKÓW - 2 ->KILOBAJTY, w których prze- 
chowywane są wzory dla wszystkich Her, znaków przes- 
tankowych | semigrafiki. Zazwyczał stosowane są dwn 
różne ganerstory (przełączana kombinacją klawiszy C- I 
SHIFT). Oba siedzą w pamięci ROM, w bloku 53248 
57343 (5G0U0 - $dfff), Można sobie, oczywiście. zaprojek- 
tować własny zestaw znaków | umieścić go w RAM, przy 
czym należy pamiętać, że nie w miejscach od 4096 do 
6191 ($1000 - $1M) I od 32768 do JA5E1 (55000 - PLZ) 
DL. EL au zoaównśić 
odpowiada młodszy nibel komórki 53272 (50016). 
KILOBAJT - 1024 bajty, 4 ->STRONY, skrót nazwy - KB. 
KOMÓRKA - w pamięci komputera - miejsce, w którym 
mieści się dokładnie jeden bejL Komórki są adresowane Od 
ECT ka dac 3 
noznacznie okreśkć za pomocą dwóch bajtów (->WEKTOR). 
NIBEL (półtajt) - na jeden bajt skiadają się dwa nibłe: 
młodszy ! starszy. W każdym z nich są cztery bity, w 
młodszym błty od 0 do 3, w starszym - od 4 do AM 2 
szym nibiu można przechowywać liczby od 0 do 15, w 
starzzym - wielskromości 18 - od 0x16 do 15x18. Jeżeli za- 
wartość bajtu razpiszemy w postaci liczby szaanastkowe 
(np. $s6), to pierwsza jej cyfra (n) bęstzie jerinocześnia za- 
wartością starszego nible, u druga - nibła mioriszego (61 
[O LI wa JL aż dłoawdowick=ocd 
niać (skrót od ang. fiandom Acczse Memory). W Commo- 
dore 64 mamy zazadnicze 64 kiłobajty pamięci zmiennej 
p EEN M c ści ks 
mu BASIC przezneczora jest tyłko 38911 bajtów. Cztery 
Z O EB ca wz LJC) 
OE O TŻ al) 
miejsce dia pomocniczego programu w języku maszyno- 
pc 1 OC dł ZIE odda 
czona jest na obszar roboczy dia sysiemu operacyjnego 
(mieszczę się tu np. ->STRONA ZEROWA, ekran, bufor 
magnetchawi, kiawiatury etc.) Cztery kliobajty (53248 - 
Cr OWE ni NON 20 
dów spacjalizowanych: VIC. SID, CIA I modułów Cała 
reszta pamięci zmiennej schowana jest „pod” ROM. Upo- 
rządkowanie pamięci można zmienić przez komórkę 1 
teg. 

ROM - pemięć, w której zawartość nie mażamy ingerować 
(chybe, że kutounicą), możemy z niej tyłko pobierać dana 
(ang. Read Onły tiemory). W ROM maszczą się: interpre- 
ter BASIC (40908 - 49151. 5a000 - Stsiłf), zwykły generator 
pa 5 LIC IE R UE pomoce Gaba 42 A 
KERKAL (57344 - 65275 $e000 - SNM). Pamięci stałej ma- 
my w sumie 20 KB. Pozzczagółne błoki ROM mażtamy 
po N nk | ac loccaśdii 

WEKTOR - dwa bejty zawierające adres skoku do gotowej 
grocadury napisanej w języku maszynowym. zwykie znaj- 
dująceą się w gamęc ROM. Przywec iomórks paca 
i BoE >". ada cz 


CE 





Podkatałogi 

Na C-64 po komendzie wyświetlającej katalog (di- 
rectory) ukazuje się jeden, jedyny katalog i zawarte 
w nim pliki. Jest to katalog glówny (root) i nie można 
umieścić w nim innego. podrzędnego katalogu. 

Podkatalog natomiast może być przyporządkowany 
do innego, nadrzędnego katalogu, a także do innych 
podkatalogów (tzn. w podkatalogu mogą się znajdo- 
wać podpodkatalogi, a w nich następne podrzędne ka- 
talogi itd.). Wszystkie podkatalogi połączone są w tzw. 
"drzewo", czyli każdy z nich ma "korzeń" (root), połą- 
czenie z głównym katalogiem i może wypuszczać "ga- 
łązki” (tzn. można tworzyć kolejne podkatalogi w ob- 
rębie danego podkatalogu itd.). 

Zalety podkatałogów widać szczególnie wyraźnie, 
gdy na dysku znajduje się kilkadziesiąt i więcej plików 
zawierających a to muzykę, a to grafikę itd. 

Każdy podkatalog może zawierać obok zwykłych 
plików inne podkatalogi i jest oznaczony dodatkowo 
symbolem <dir>. Symboł >".."< oznacza "wyższy ka- 
talog” i umożliwa przejście do niego poleceniem LO- 
AD *..”,8,1. Aby zminimalizować iłość bloków zuży- 
wanych na podkatalog, zbiór "..” ma długość zero bło- 
ków i jest zabezpieczony przed pomylkowym skaso- 
waniem (usunięcie go zniszczyloby Ścieżkę dostępu do 
danych umieszczonych w innych katalogach). Każdy 
podkatalog ma długość 3 błoków. A mianowicie: 

- 2 błoki zajmuje sam plik "nazwa katalogu”, 

—0 błoków na zbiór "..”, 

— I blok na pierwszy sektor nowego katalogu. 
"XXXX" <dir> jest standardowym plikiem i jako taki 
może mieć zmienioną nazwę, pozycję w katalogu itd. 

UWAGA: NIE WOLNO KASOWAĆ podkatalo- 
gów standardowymi rozkazami DOS-u, ani za pomocą 
programów narzędziowych. Służy do tego opcja RE- 
MOVE w programie MAKE DIR!. 


"-HORL PL. add a4-41 rąt 


lazna podkat alogu: FIE NEEĘG 


_MAKE DIR" 


Change device 
TEn 
oRDSe diec ERY 
ilake new subdirectory 
Remove subdirec tory 


Credits 
Ileave the Make Dar! 





MAKE DIR vi0 


Niestety nie można ustalić ścieżki dostępu do da- 
nych na dysku, jak ma to miejsce w innych systemach. 
Zatem nie można napisać np.: 
load "muzyczkiplik 7”,8,1 

Program MAKE DIR' umożliwia (w teorii) stwo- 
rzenie dowolnej liczby podkatalogów. Ograniczeniem 
jest tylko ilość wolnych bloków na dysku i wymagania 
DOS-u (obsługa max. 144 plików). 


Co na to DOS i software? 

Każdy podkatałog jest widziany przez system jako 
standardowa lista plików na dysku. Można swobodnie 
wczytywać, zgrywać, zmieniać nazwy, kasować 
w nim zbiory używając zwykłych programów narzę- 
dziowych albo w trybie bezpośrednim. Jedynie 
w dwóch wypadkach istnienie podkatałogów sprawia 
problemy w użytkowaniu programów na C-64. Są to: 
— programy wczytujące dane bezpośrednio z dysku 
(track Śz sector), 

— system GEOS. 

Te pierwsze będą działały poprawnie, ale nie będą 
mogły skorzystać z podkatalogów (nie używają DOS- 
u). Natomiast GEOS nie przyjmuje plików w formacie 
CBM na swoich dyskach, więc tworzenie tam podka- 
talogów nie jest wskazane. Wprawdzie wszystko bę- 
dzie nadal działać, ale zmiana aktualnego podkatalogu 
z Desk Topu będzie sprawiała sporo kłopotów. 


Zgodność z hardware 

W wypadku stosowania modułu Action Replay mo- 
£ą pojawić się niekiedy problemy (Action zmienia 
wektor błędów BASIC-a po każdej wykonanej operac- 
ji więc przy pracy z programami w BASIC-u mogą 
ukazywać się komunikaty o błędzie). Należy zatem 
profilaktycznie zdezaktywować Action Replay przed 
rozpoczęciem pracy! 

Program działa poprawnie na każdym C-64 ze stac- 
ją 1541 (1541 M) i 1571, a także na C-128, ale tylko 
w trybie emulacji C-64. Nie są wymagane jakiekol- 
wiek przeróbki komputera i osprzętu 

Programu i jego możliwości 

MAKE DIR! jest typowym zbiorem PRG, nie bę- 
dzie więc kłopotów z jego uruchomieniem (standardo- 
we polecenie DOS-u). Jest programem opartym na 
systemie czytelnych okien i dzięki temu jego obsługa 
jest prosta nawet dla mało zaawansowanego użytkow- 
nika. Ponieważ zmienia zawartość niektórych bitów 
w RAM-ie stacji, zlikwidowane zostało przeraźliwe 
terkotanie głowicy, jeśli np. zażąda się odczytania ka- 
talogu, mimo że w stacji nie ma dysku. Program wy- 


woła tylko szybkie migotanie diody, a jeśli w ciągu 
kilku sekund nie włoży się dysku do stacji. zostanie 
wyświetlony komunikat o błędzie. 

A oto opis poszczególnych opcji dostępnych w tym 
programie: 

CHANGE DRIVE — umożliwia zmianę adresu 
urządzenia używanego jako wejścietwyjście, akcepiuje 
numery w zakresie 8-30. Jeśli wybrane urządzenie nie 
jest podłączone, włączone do Sieci itp. program wyś- 
Wietli odpowiedni komunikat. Jeśli operacja zostaje 
przerwana, program sam przywraca poprzedni numer 
urządzenia i powraca do głównego menu. 

DISPLAY CURRENT DIR — wyświetla aktualny 
katalog dysku, i jeżeli nie mieści się on na ekranie, 
program poprosi o naciśnięcie dowolnego klawisza 
w celu kontynuacji. "Strzałka w lewo” powoduje pow- 
rót do głównego menu bez konieczności wyświetlenia 
całego katalogu. 

CHANGE DIR — pozwala zmienić aktualny kata- 
log, powrócić z podkatalogu do nadrzędnego katalogu, 
itp. 

MAKE NEW DIR - procedura tworząca nowy 
podkatalog. Program odczytuje aktualny katalog, i jeśli 
na dysku jest mniej niż 3 błoki wolnego miejsca, zos- 
tanie wyświetlony komunikat: MINIMUM DISK 
SPACE REQUIRED: 3 BLKS (minimalna wymagana 
przestrzeń na dysku: 3 bloki) i powróci do menu. Two- 
rzenie nowego podkatalogu sygnalizowane jest wykre- 
sem słupkowym oraz informacją o procentowym zaa- 
wansowaniu operacji. 

REMOVE DIR - opcja usuwająca z dysku niepoł- 
rzebne katalogi. Należy pamiętać, aby na początku 
skasować zawarte w podkatalogu pliki, a następnie 
sam podkatalog. 

CREDITS - kto, co i dlaczego oraz po co. 

LEAVE..- RESET - aktywizuje poprzednio zde- 
zaktywowane moduły typu Final, Action Repłay itp. 
Także reset programu. 


Dobre rady 

Czego należy przestrzegać: 
— zawsze trzeba używać "|" jako adresu wtórnego (se- 
condary address), bo nie uzyska się oczekiwanego 
efektu (np. load "..”,8,>1<), 
— unikać przegrywania komendą: save”©:” (pod starą 
nazwą), 
— zawsze usuwać (kasować) tylko JEDEN podkatalog 
naraz, 
— nazwa podkatalogu może liczyć najwyżej I0 zna- 
ków. Nie dopuszcza się stosowania w nazwie kodów 
sterujących kursorem. Można (przy tworzeniu nazwy) 





używać klawisza Dełete, natomiast program nie reagu- 
je na kławisz Insert. 

— pusta nazwa (zero znaków) podkatalogu jest rozu- 
miana przez program jako anulowanie polecenia: prog- 
ram powróci do głownego menu. 

Czego nie wolno: 

— kasować pliku "..” inaczej jak komendą REMOVE 
spod programu MAKE DIR'!, 

— używać polecenia VALIDATE! na dysku, gdzie są 
podkatalogi (może to doprowadzić do utraty danych), 
— kasować podkatalogów z plikami wewnątrz nich, 

— używać >*< w nazwie podkatalogu do skasowania, 
gdyż nie wszystkie pliki zostaną usunięte prawidłowo. 


ko >k >k 


Informacje dla użytkowników, którzy chcą uży- 
wać podkatalogów w swoich programach, pisanych 
w BASIC-u lub w asemblerze. 


Z poziomu BASIC-a jest to bardzo proste. jako że 
cała metoda plików <dir> (podkatalogów) projektowa- 
na była głównie z myślą o pracy właśnie z BASIC-em. 
Generalnie nie ma różnicy pomiędzy zmianą aktualne- 
go podkatalogu w trybie bezpośrednim a zrobieniem 
tego wewnątrz programu, np.: 


18 input$ "Podaj nazwę podkatalogu:".a$ 
28 load 8$,8.1 
36 print "Nowy podkatalog to:”;a$ 
48 end 

Bardziej zaawansowani w programowaniu powinni 
wiedzieć, że powrót z procedury zmiany podkatalogu 
dokonywany jest przejściem do procedury BASIC-a: 
"pobierz następny rozkaz” ($a7ae). W ten sposób moż- 


ARNIE 119.000 


* ARNIE 


liwe jest wykonanie całego programu. 

W asemblerze sytuacja wygląda podobnie, ale cały 
proces odbywa się z wykorzystaniem procedur Kema- 
ła. Zasadniczą sprawą jest wczytanie pliku o nazwie 
potrzebnego podkatalogu we właściwy obszar pamięci 
(właśnie dlatego podkreślam konieczność stosowania 
I jako "secondary adress"). Procedury robocze są la- 
dowane w obszar >$0100-50200<. Należy o tym pa- 
miętać i w takim wypadku radzilbym relokować dane 
ze stosu do innego obszaru pamięci, i przepisać je po- 
nownie w $0100-$0200 po zmianie podkatalogu. 

Wszystkie procedury zostały opracowane pod ką- 
tem jak najlaiwiejszego używania ich w BASIC-u, 
stąd też pisząc program w ML trzeba zmienić wektor 
$0300/$0301, tak aby wskazywał adres powrolu po 


zmianie podkatalogu. Oto przykładowy program napi- 
sany przy użyciu Turbo Assemblera: 


sei 

Jdx 8 <back 
Tdyt>back 
stx $0388 
Sty 50381 
łda 2501 


tay 
1dx 568 
jsr $ffba 
1da8$89 
tdxi<nase 
1dy$>nane 
jsrsffbd 
1da8508 :0= load 
jsr$ffd5 
back jsr $fda3 ; do tego wiejsca nestąpi 
jsr $fd15 : powrót po zmianie 
ci ; podkatalogu 
rts z KONIEC PROCEDURY 
name.txt "dokumenty"; nazwa 

; podkatalogu 


UWAGA: przy jednoczesnym używaniu ML 


: Zmiana wektora 


; 10300/50381 


: przygotowanie odczytu 
: ze stacji © z adrcesea 
: wtórnym 1 


* INTERNATIONAL ICE HOCKEY 


i BASIC-a. lub gdy program kończy się na RTS. na- 
leży pamiętać o przywróceniu poprawnej wartości 
wektora $0300/$0301, w przeciwnym wypadku in- 
terpreter BASIC-a odmówi posłuszeństwa. Życzę 
milej pracy! 


Smuggler 


P.S. Dziękuję autorowi za udostępnienie programu 
do testów, a także instrukcji obsługi, z której fragmen- 
ty (za wiedzą i zgodą autora) wykorzystałem w swoim 
tekście. 

Dysponowałem wersją "beta" (tzn. testową) progra- 
mu MAKE DIR', zatem wcrsja finalna może być bar- 
dziej rozbudowana. 

Autor obiecuje, iż kolejne wersje tego programu bę- 
dą miały własną komendę *"validate". 

Kontaki (sieciowy) z autorem: 

JJADWISZ at amargosa ict-pwr.wroc.edu.pl. 


INFO 
MAKE DIRI (1994) — program umożliwiają- 
cy tworzenie podkatałogów na dyskietkach 
obsługiwanych przez komodorowski DOS 
(stacje 1541 i kompatybilne). 
Autor: Slash/Demonic Labs = Jacek 
Jadwiszczak 
Dostępność: jest to program typu Share- 
ware. Dostępny na naszej dyskietce PD nr 
34. Uprasza się o zaznajomienie z dołą- 
czonym na dysku helpem. 


* NEIGHBOURS 


-komandos Arnie ląduje na 
terytorium wroga z ważną misją. 
Musi walczyć, żeby przeżyć. 
CYBER KICK 159.000 
Uwięziony w kosmicznej bazie 
cyborg eliminuje wrogich 
najezdżców. 

DISCER 159.000 
Uzbrojony w miotacz astronauta 
stacza walki z groźnymi istotami. 
Gra platformowa z doskonałą 
grafiką I efektowną animacją. 

FIST FIGHTER 119.000 
Pojedynki pięciu najlepszych 
wojowników na świecie. Możliwość 
walki z drugim graczem. 
FRANKENSTEIN 119.000 
Szalony baron znów buduje swego 
potwora. Pomaga mu w tym jego 
wierny siuga Egor. Znakomita gra 
platformowa. 

SMUS 159.000 
Zadanie polega na uwolnieniu 
małego smoczka z gmatwaniny 
niebezpiecznych lochów. 
VaBank 119.000 
Ucieczka z więzienia nigdy nie jest 
prosta. Wrodzony spryt pozwoli 
wykorzystać znalezione rupiecie. 
Tz „kcja musi się udać! 


- komandos Amie ląduje na 
terytorium wroga z ważną misją 
Musi walczyć, żeby przeżyć. 

* 3D SNOOKER 

- realistyczny symulator biłarda 
(snooker). 

* 5 A SIDE FOOTBALL 

- piłka nożna "pięciu na pięciu- 
dokładna symulacja 
prawdziwego meczu. 

« BOUNCING HEADS 

- znakomita gra arcade 
przypominająca nieco słynnego 
Pac Mana. Mnóstwo labiryntów. 
niespodzianek i specjalnych 
atrakcji. 

« EDD The DUCK 

- Kaczor EDD na drodze kanery 
fiinowej - przygodówka 

e FIST FIGHTER 

- To wałki pięciu najlepszych 
wojowników na świecie. 

* FRANKENSTE!N 

- Szałony baron znów buduje 
swego potwora 

* HANS KLOSS 

- Znakomity agent wywiadu 
usiłuje wykraść tajne plany 
WIOgIA. 


wymienione tytuły stanowią tylko część naszej produkcji. 
Pełną ofertę można otrzymać po przesłaniu na nasz adres 
opłaconej koperty zwrotnej z dopiskiem C8A-1CP. 


- wspaniały sportowy symułator 
umożliwiający grę jednej lub 
dwóm osobom 

* INTERN. TRUCK RACING 

- międzynarodowy wyścig 38 - 
tonowych ciężarówek. 

« NINJA COMMANDO 

- jako niepokonany mistrz 
wschodnich sztuk walki staczasz 
pojedynki karate z niezliczonymi 
przeciwnikami. 

* PARA ACADEMY 

- wstępujesz do elitamej wojskowej 
formacji. szkolącej oddziały 
komandosów. Czy uda Ci się 
podołać jej wymaganiom? 

. Q 10 TANKBUSTER 

- Pilotując Q-10 musisz odszukać i 
zniszczyć wszystkie wrogie ceie. 


- trzymający w napięciu wyścig 
uliczny. Super szybki slalom. 
inteligentni przeciwnicy I duża liczba 
opcji w grze. 

* SQUASH 

- gra sportowa - komputerowa wersja 
squasha. 

« TABLE TENNIS 

- wiema symulacja tenisa stołowego. 
* TAG TEAM WRESTLING 

- zawody sportowe w amerykańskich 
zapasach drużynowych. Starcie 
potężnych siłaczy. » 

* WŁADCY CIEMNOŚCI 

- Doskonała gra przygodowa z 
tekstem. 

* KLĄTWA 

- Gra przygodowa. Musisz uwolnić 
swój kraj od straszliwej kłqtwy. 


UWAGA: Cena kazdej z gler na Có4 - 59.000 zł 


Zamówienia na kartkach pocztowych. z wyraźnym oznaczeniem 
rodzaju komputera. nośnika (kaseta. dysk) oraz peinym adresem 
zamawiającego prosimy kierować do: 


LK. AVALON, 


skr. poczł. ć6, 


35-959 RZESZÓW 2 


Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny sq 
aktualne do ukazania się kolejnego numeru "CHA". 





SOFTWARE 


js== z 


ze wiecie, rynek opn owania z dzić 
zo 


Dlatego też panowie z bartoszyckiej firmy E 
cy do pracy komodorka, napisali kilka p 
w znacznym stopniu ułatwiają im pracę 
by się o tym nie dowiedział 
1993 roku ELKO. prócz Świad 
jęła się także rozpowszechnianiem opro) 
jednodyskow: pakieiu OBLICZENIA 
rusz Gawerski. właściciel firmy, przy 
ramy zawarte w tym pakiecie są b. 
się przydać każdemu młodemu i starem 
również niektórym zakładom serwisowy 
rakterystyka p: ólnych pozycji 


















Program przydatny szczególnie podcza 
lewizji naziemnej i TV-sat. Dzięki ni 
tzw. transformator impedancji. czyli « 
anteny do łinii. Program oferuje też : 
tłumików o zadanym tłumieniu (napięciowym) dła danej im. 
pedancji oraz dzielników dla linii koncentrycznych i impe- 
dancji 75 ohm 





ER LOLI 


H TROJKAT 


zDE 
0n[2=750n] R= 12$ onl[2=750m] 





Program umożliwia obliczanie liczby zwojów i indukcyj- 
ności cewek powietrznych oraz dławików. Jego wartość 
szczególnie docenią radioamatorzy, którzy wielokrotnie do- 
konywali "ręcznie" podobnych, żmudnych obliczeń 






KAWIJAKIE CEKEK POWIETRZNYCH 














CEKKA POKIWKA KIEC 115 Z40J04 













MAWIMIETYCH DRUTEM .173 mm 
SCISLE ZWOJ PRZY 240JU 


Ten program służy do obliczeń danych 
potrzebnych przy nawijaniu transformat 
oraz do przystosowania przekaźników do i 
pracy. (elko3.gif) 


tamionowych 
sieciowych 
go napięcia 
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Wąsko wyspecjalizowany program przydatny w serwisach 
zajmujących się montażem anten satelitarnych. Służy do 
programowania tunerów TV-sat posiadających tzw. raster. 
Umożliwia on podporządkowanie numeru kanału w tunerach 
40-, 80- i 100-kanałowych odpowiedniej częstotliwości noś- 
nej. Za jego pośrednictwem można wyświetlić raster (Kanał, 
pasmo), wyszi dany kanał lub częstotliwość 











WYSZUKILANIE KANALON 
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fh-czeztotlawosc heterodyny konwertera 


Program służy do przeprowadzania testów audiofonicz 
nych odbiorników TV (lub podlączonych do C-64 monilo- 
rów). Przy okazji możemy sprawdzić czy układ SID w na 
szym komodorku pracuje należycie 

Program umożliwia zmianę fali (prostokątna/pilokształ- 
tna/trójkątna), impulsu (dodatni/ujemny), wywołanie szu- 
mów oraz zmianę częstotliwości (16 — 3775 Hz) i głośności 
dźwięku 


Do wszystkich w/w programów producent dołączył wy- 
czerpujące instrukcje w postaci plików. 

Dodatkowo na dysku znajdują się jeszcze trzy programy. 
Dwa pierwsze to katalogi zamienników łamp elektronowych 
Oraz transformatorów sieciowych. Obydwa wymagają środo- 
wiska bazy danych cBase. 

Natomiast trzeci program to wersja demonstracyjna Frak- 
tali Mandelbrota. Jest to swego rodzaju edytor fraktali, 
w którym można definiować wszelkie parametry kreślenia 
w trybie multicołor i hi-res. Program ten współpracuje za- 
równo ze stacją dysków, jak i z magnetofonem. Stworzone 
fraktale można zapisać w formacie wewnętrznym edytora, 
lub w formacie Koala Paintera. W dalsze szczegóły nie będę 
tu jednak wnikał, gdyż producent obiecai przysłać nam pelną 
wersję tegoż programu. Gdy to nastąpi, nie omieszkam pod- 
dać go gruntownym testom. których wyniki opublikuję na la- 
mach tak szybko jak to możliwe. Tymczasem zamieszczam 
screenshot — jeden z milionów fraktali jakie można stworzyć 
za pomocą omawianego edytora. 

Robert Kuliś 
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W tym odcinku 
dowiecie się, w jaki 
sposób i przy pomocy 
jakich _ programów 
działających pod syste- 
mem GEOS przenosi 
się grafikę z różnych 
edytorów graficznych 
na format zgodny 
z GeoPaintem. 
Ponadto,poza aplika- 
cjami systemowymi, 
zapoznam Was z inny- 
mi, mającymi status 
akcesoriów. Te ostatnie 
umożliwiają przeno- 
szenie obrazków z pro- 
gramów Art Studio, Ko- 
ala Paint, Flexidraw itp. 


PARĘ OGOLNIKOW 

Graphic Grabber jest typową apli- 
kacją systemu. Oznacza to, iż po jego 
uruchomieniu nie opuszcza się GE- 
OS-a, zaś powstale podczas pracy pli- 
ki charakteryzują się nieograniczo- 
nym przenoszeniem danych pomiędzy 
innymi aplikacjami, np. GeoWrite, 
GeoFile, GeoPublish itp. 

GG odczytuje formaty grafik 
z programów Newsroom. Print Shop 
oraz Print Master (do programów tych 
powstało wiele dysków tzw. Clip Arts 
zawierających różne obrazki). 

Ponieważ program, ze względu na 
swoje przeznaczenie (gromadzenie 
grafiki), wymaga sporej ilości wolne- 
go miejsca na dysku, to dła ułatwienia 
dzialania programu zainstalowano 
następujące akcesoria: 
Photo Manager - pozwala na utwo- 
rzenie albumów, w których można 
przechowywać przekonwertowane 
grafiki (jego brak ogranicza nas do 


GEOS i feraj 


zapisania tylko jednej grafiki). 

Notes - tu umieszcza się krótką cha- 
rakterystykę stworzonych albumów. 
DeskTop - ze względu na wykonywa- 
nie podczas konwersji dużej ilości 
operacji, obecność tego pliku na dys- 
ku roboczym jest bezwzględnie ko- 
nieczna (gdy dysponujesz dwoma 
stacjami dysków, to dysk systemowy 
z plikiem DeskTop umieść w stacji A, 
natomiast w stacji B dysk roboczy 
z programem. już bez potrzeby insta- 
lowania DeskTopu). 

Grabber Key - w razie wystąpienia 
jakichkolwiek problemów. w celu 
zrekonfigurowania pamięci nalezy 
uruchomić tę procedurę. 

Po uruchomieniu programu. w gór- 
nej części ekranu rozwija się belka 
z menu — wybiera się z niej program. 
z którego będą pobierane grafiki. 


MENU FILE 


Po dokonaniu wyboru jednego 
z trzech możliwych do odczytania 
formatów system zażąda zmiany dys- 
kietki z plikami zapisanymi we wlaś- 
ciwym formacie. po czym w niewie|- 
kim oknie diałogowym wyszczegól- 
nione zostaną wszystkie zawarte na 
dysku nazwy. Do opuszczenia Grab- 
bera służy opcja QUIT. 


TERAZ JUŻ TYLKO 
KONWERTOWAĆ! 


Po wskazaniu z pola dialogowego 
danej nazwy, na ekranie ukaże się 
grafika oraz cztery niewielkie ikony: 

— Ikona symbolizująca pole dialogo- 
we — wyświetla na ekranie calą za- 


wartość katalogu. 

— Ikona nożyczki - tworzy na dysku 
plik zawierający aktualnie wyświetla- 
ną grafikę. Plik ten jest w postaci wy- 
cinka Photo Scrap i może być dołą- 
czony do albumu lub do innych apli- 
kacji. Wycinek można również zapi- 
sać wskazując opcję IN A SCRAP 
z menu SAVE. 

— Ikona symbolizująca otwartą 
książkę — pozwala zapisać grafikę do 
wybranego ałbumu. W przypadku, 
gdy takiego albumu na dysku nie ma, 
należy skorzystać z opcji CREATE 
ALBUM z menu OPTIONS. Anało- 
gicznie grafikę zapisać możemy ko- 
rzystając z opcji IN AN ALBUM za- 
wartej w menu SAVE. 

— [kona symbolizująca otwarty no- 
tes - pozwała na swobodne prze- 
mieszczanie się po dysku, z jedno- 
czesnym wyświetleniem na ekranie 
aktualnego obrazka. Zamieszczone 
tutaj opcje mają następujące przezna- 
czenie: 

FIRST - odczytanie i wyświetlenie 
pierwszej grafiki z katalogu: 

PREV - odczytanie poprzedniej grafiki; 
NEXT - wczytanie następnej grafiki; 
LAST - odczyt ostatniej w katalogu 
grafiki t wyświetlenie jej na ekranie. 


MENU OPTIONS 

Są tu do dyspozycji następujące opcje: 
CHANGE PHOTO ALBUM - wy- 
bieranie albumu, z którego chcemy 
skorzystać. Jeżeli na dysku nie utwo- 
rzyliśmy żadnego albumu, zamiast 
napisu CHANGE pojawi stę napis 
CHOOSE (wybierz). 

CREATE ALBUM - tworzy na dys- 


— un 


na 


(CZ.II) 


ku album standardowy dla programu 
PHOTO MANAGER. 


xk xk »k 
Poznaliśmy już jeden z lepszych 
programów do konwersji grafiki, dzia- 
łający bezpośrednio pod systemem. 
Teraz w kilku zdaniach zapoznam 
Was z jeszcze jednym programem. 


GRAPHIC TO GEOS 


Napisany został częściowo w języ- 
ku BASIC oraz w języku maszyno- 
wym. Jego obsługa jest banalna. Na- 
leży tyłko wybrać jeden z trzech for- 
matów i przycisnąć przyporządkowa- 
ny mu kławisz na kławiaturze. 
Grabber umożliwia przenoszenie ob- 
razków z trzech popularnych progra- 
mów graficznych, takich jak: Doodle, 
Flexi Draw oraz Koala Painter. Aby 
wczytać do GEOS-a obrazek spod Art 
Studio wystarczy skorzystać z progra- 
mów zainstałowanych w karcie Ac- 
tion Repłay lub z programu GoDot! 
(pliki z Art Studio zamieniamy np. na 
Koała). Program zada jeszcze kilka 
pytań odnoszących się do palety kolo- 
rów, po czym na GEOS-owskim dys- 
ku utworzony zostanie plik z ikoną 
YOUR PIC TO GEOS. Dokument ten 
będzie można już odczytać przy po- 
mocy programu GeoPaint. 

Za miesiąc opowiem jak zaprojek- 
tować własne zestawy czcionek, czyli 
przedstawię program GeoFont. Bye! 


Grzegorz Skowroński 
(cdn.) 
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Uklad elektroniczny interfejsu jest 
podobny do prezentowanego 
w C£A 10/94 RS-232C. Róznica pole- 
ga na... mniejszej liczbie ełemeniów. 
a więc prostszej obsludze programo- 
wej. Niestety, za pomocą opisywanego 
urządzenia nie można przesyłać danych 
przez modem. Ale za to bez problemu 
da się przesyłać wszelkie dane, czy to 
graficzne, czy tekstowe, nawet przez 
bardzo dlugi przewód, a więc np. z par- 
teru na dziesiąte piętro. 

Głównymi elementami są dwa ukla- 
dy scalone (1488 i 1489), które dopaso- 
wują napięcia do odpowiednich pozio- 
mów. Linie User Portu C-64 pracują 
bowiem w standardzie TTL (logiczna 
jedynka — od 2,4 do 5V, logiczne zero 
— poniżej 0,4V), zaś standard interfejsu 
RS-232 określa logiczną jedynkę na 
poziomie od —3 do -I2V względem 
masy, zaś logiczne zero na poziomie od 
+3 do +12V względem masy. Z tego 
też powodu interfejs wymaga zasilania 
SYMETRYCZNEGO. czyli +9V i - 
9V względem masy. 

Do naszych potrzeb wystarczą dwie 
baterie 9V najlepiej ałkałiczne (czyli 
dużej pojemności). Testy w redakcji 
wykazały, ze komplet baterii wystarcza 
na około 5 miesięcy pracy, pod warun- 
kiem WYŁĄCZANIA ZASILANIA 
na czas nieużywania urządzenia. Moż- 
na również zbudować zasilacz, ale 
uwaga: jego cena przekracza nawet 
trzykrotnie koszt samego urządzenia. 
Idealnym rozwiązaniem są akumułator- 
ki kadmowo-niklowe 9V/1 10 mA. 

Ponieważ na schemacie nie widać 
bezpośrednich polączeń zasilania, przy 
lączeniu odpowiednich napięć nałeży 
<podpierać” się tabelką umieszczoną 
również na schemacie ideowym). 

Od strony PC (również i Amigi) na- 
leży tak zapętlić sygnały interfejsu sze- 
regowego, aby PC "widzial" normalnie 
podłączony modem lub terminal. Dła- 
tego w zlączu DB25 (damskie) łączy- 
my odpowiednie sygnały ze sobą, 
oczywiście wg schematu ideowego. 

Montaż interfejsu nie jest trudny. 
Uklad prototypowy zmontowano na 
płytce uniwersalnej. Jeżeli czytelnicy 
wyrażą taką chęć, zamieścimy 
w C$A wydruk płytki z naniesionymi 
połączeniami. 


YI IIAŻI85 

Podstawową zaletą opisywanego in- 
terfejsu jest to, iż oprogramowanie do 
niego może napisać doslownie każdy, 
wykorzystując proste polecenia stan- 
dardowego BASIC-a C-64. Na pececie 
w ogółe nie potrzeba programu obslu- 
gującego. Wszystko załatwi za nas sys- 
tem operacyjny MS-DOS, a konkretnie 
jedno z jego poleceń: MODE, ustawia- 


jące parametry odbioru/nadawania pop- 
rzez RS-232. Od strony komodorka 
wystarczy ustawić: 

1. User Port jako urządzenie wej- 
ściowe/wyjściowe. Wykonujemy to za 
pomocą polecenia OPEN2,2,2. Nie pa 
miętającym przypominam, że urządze- 
niem przyjętym domyślnie jest ekran 
(numer 3), magnetofon oznaczony jest 
jako urządzenie nr 1, User Port (a kon- 
kretnie RS-232C) — nr 2, drukarki — nr 
4 — 7, stacje dysków — nr8 — 11. 

2. Parametry odbioru/nadawania 
poprzez RS-232C. Ustalamy tu pręd- 
kość transmisji (zalecam 2400 bodów. 
największa możliwa do uzyskania na 
C-64). kontrolę parzystości, dlugość 
słowa danych i liczbę bitów stopu 
(można tez ustawiać inne parametry, 


ałe opisywany układ "zadowoli się” 
tylko wymienionymi. co jest kołejną je- 
go zaletą). 

Nie będę tłumaczył tu pojęć *kon- 
troła parzystości” czy "bit siopu”, gdyż 
po pierwsze była o nich mowa w pop- 
rzednich C£A (m.in. C£A 10/94), 
a po dnugie znajomość znaczenia posz- 
czególnych bitów portu obsługującego 
RS-232C wcale nie jest aż tak niezbęd- 
na*. Po prostu pisząc własny program 
ustalcie parametry transmisji polece- 
niem: 

OPENZ ,2,2,CHR$(10)+CHRS(0) 

Ustawia ono prędkość transmisji na 
2400 bodów, brak kontroli parzystości, 
8-bitową długość słowa danych i 1 bit 
stopu. 

Naturalnie te same parametry należy 


ustawić na pececie. Dokonujemy tego 
za pomocą polecenia MODE: 
MODE COM1: 2400,N,8,1 

Tym samym mamy już zsynchroni- 
zowane dwa komputery i możemy 
przystąpić do trasmiiowania. Prosie, 
prawda? 

Jako przyklady przedstawiam dwa 
programiki. Ich bardzo niewielka obję- 
tość znowu przemawia na korzyść Opi- 
sywanego interfejsu. Pierwszy program 
przesyla do peceta kompletne dane 
o obrazku w formacie ART STUDIO 
(używamy tej procedury do "przewa- 
lek” Waszych prac z konkursu SU- 
PERSCREEN). Linia 10 ustala para- 
metry transmisji, łinia 20 tworzy pętlę 
pobierającą z kolejnych komórek pa- 
mięci C-64 dane o obrazku (zajmuje on 


W zeszłym miesiącu zapoznaliście się z metodą łączenia C-64 z pecetem 
poprzez standardowy, stosowany w modemach interfejs RS-232C. 
Tymczasem można to zrobić znacznie prościej, a całe oprogramowanie do 
obsługi nowej „przejściówki” da się napisać w BASIC-u. 
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adresy od 8192 do 18207). Dokładniej- 
szego wyjaśnienia wymagają linie 30 
i 40. Otóż wartość 26 jest dla peceta 
kodem sterującym, nakazującym za- 
kończyć odbieranie danych poprzez 
RS-a. Dłatego zanim cały plik nie zos- 
tanie przesłany, nie możemy wysyłać 
tej wartości z C-64. Linie 30 i 40 
«przechwytują” więc kod 26 i zamie 
niają go na sekwencję bajtów o wartoś- 
ciach 0. 1. 2 i 3. Oczywiście może to 
być dowolna inna sekwencja, którą po- 
tem, już na pececie. trzeba zamienić 
z powrotem na jeden bajt o wartości 
26. 

Gdy już wszystkie dane pliku zostaną 
wysłane, musimy powiadomić o tym 
peceta. W przeciwnym razie będzie on 
w nieskończoność czekał na kolejne da- 
ne. W tym celu w programie umieszczo- 
na jest linia 70. Linia 80 natomiast za- 
myka kanał 2 w komodorku. 

Program z listingu 2 wysyła do pe- 
ceta dane tekstowe pobierane z dyskiet- 
ki, z pliku typu SEQ i dokonuje jedno- 
cześnie konwersji standardu Commo- 






dore ASCII na standard Internationał 
ASCII, przyjęty na komputerach PC. 
Programu tego używamy w redakcji do 
przesyłania tekstów napisanych na C-64. 





Lisiłng I 
Program wysylający do IBM PC kompletne 
dane obrazka w formacie ART STUDIO. 


18 OPENŻ,2,2,CHR$(10)+CHR$(0) 

28 FOR A=8192 TO 18287:8=PEEK(A) 

38 IF B<>26 THEN 50 

48 IF B=26 THEN PRINT82 „CHRS(0)+CHRS(1)+ 
CRR$(2)+CHR$ (3) ; : NEXT 

58 PRINT82 CHR$(8): 

68 NEXT 

78 PRINT82 ,CHR$(26) 

PR CLOSE2 


| 


Linia IO otwiera kanal stacji dys- 
ków. W miejsce myślników należy 
wpisać nazwę pliku do transmisji. Linia 
20 ustawia parametry transmisji. Linia 
30 odczyruje stan zmiennej systemowej 
ST, która przybierze wartość 64, gdy 
odczyt pliku dobiegnie końca. Jest to 
więc swoisty detektor końca pliku. Li- 
nie 40 — 60 konwertują ASCII komo- 
dorowskie na "zwykłe”, a linia 70 wy- 
syła dane do pecela. Ot, i cała filozofia. 

Wykorzystując zaprezentowane lis- 
tingi możecie dowolnie przesyłać dane 
z C-64 do IBM PC, naturalnie poprzez 
opisany tu interfejs. Możliwa jest, rzecz 
jasna, transmisja w odwrotnym kierun- 
ku. Nie napiszemy jednak jak ją uzys- 
kać modyfikując zamieszczone listingi, 
nie chcemy bowiem odbierać Wam Są- 
tysfakcji z uwieńczonych sukcesem sa- 
modzielnych eksperymentów. Życzy- 
my miłego odbioru! 


Starszy nadawczy RCH 
a 


Młodszy odbiorczy Abdullah 


JWNEUWUG, 


* Dociekliwym polecam lekturę daw- 
nych numerów C£A (Kurs na sternika) 
bądź specjalistyczną literaturę, np. 
"Commodore 64" B. Frelka. 

















Listing 2 
Program wysyłający do IBM PC dane teksto- 
we, pobierane z dyskietki z pliku typu SEQ. 
Kody znaków są konwertowane z standardu 
Commodore ASCII na "normalne" ASCII, 


przyjęte w pecetach. 


18 OPEK8,8,8.—- „5.R” 

28 OPEN „2,2 „CHR$(10)+CHRS(8) 

30 IF ST © 64 THEN 40 

35 CLOSE2:CLOSE8:END 

48 GETE8,A$:K=ASC(A$) 

58 1FK>64ANDKC91THERK=K+32:PRINT82.CHRS(K 
)::60T038 

66 1FK>192ANDKCZ19THENK=KI 28:PRINT82 „CHRS 
(K)::60T039 

78 PRINT82 „CHR$(K): :GOTO3Q 


Spis użytych elementów 


— układ scalony 1488 lub odpowiednik — szt. l, 
— układ scałony 1489 lub odpowiednik — szt. 1. 
— diody LED (kolor dowolny) o Imax £20 mA — szt. 2, 
— rezystory: 1,5Kj — 2,2Kj/0,25W — szt. 2, 
— kondesatory tantalowe: 

220fF/I6V - szt. 2, 

ŁoOfF/16V - szt. 1, 

0,22fF/16V - szi. 2, 
— złącze DB25 damskie — szt. 1, 
— złącze User Port — szt. l, 
— przełącznik sprzężony dwubiegunowy — szt. 1. 
— bateria 9V (najlepiej alkaliczna) — szt. 2, 
— przewody w taśmie, 
— obudowa z tworzywa sztucznego — szt. |. 





Z Amigi 


PORADY 


na komodorka 


Artykuł ten adresuję do 
wszystkich posiadaczy 
C-64 mających dostęp 
do Amigi i intere- 
sujących się metodami 
przenoszenia na ko- 
modorka grafiki, mu- 
zyki, czy też tekstu. 
Korzyści są oczywiste, 
że wspomnę choćby 
o dostępie do urządzeń 
nieosiągalnych dla C- 
64, czyli skanera, 
grabbera itp. 


W ukazujących się ostatnio 
demkach można zauważyć ienden- 
cję do ulatwiania sobie pracy pop- 
rzez wykorzystywanie do tworze- 
nia efektów specjalnych (ray-tra- 
cing, morphing) komputerów 16- 
i 32-bitowych. Dzięki dostiępnemu 
np. na Amidze doskonałemu op- 
rogramowaniu typu CineMorph, 
Imagine czy Reał 3D opracowanie 
profesjonalnej animacji nie stwa- 
rza większych trudności. Pozosta- 
je tylko przenieść pracowicie obli- 
czone przez komputer obrazki do 
pamięci C-64. Tu jednak pojawia 
się szereg poważnych problemów 
związanych z formatem zapisu na 
dyskietce oraz budową pliku za- 
wierającego interesujące nas dane. 
Ponieważ udało mi się większość 
z nich pomyślnie rozwiązać, pos- 
tanowiłem przekazać mą wiedzę 
Czytelnikom 


Fizyczne 
kopiowanie 
plików 


Podstawowym problemem, jaki 
napotykamy podczas prób kon- 
wersji, jest przeniesienie pliku 
z amigowskiej dyskietki, najczęś- 
eiej 3.5-calowej, na format uży- 
wany przez popularną stację 


C-64 


1541. Przypominam, że Amiga 
używa formatu MFM. istnieją co 
najmniej dwa sposoby przenosze- 
nia, załeżnie od możliwości i po- 
siadanego sprzętu. 

Pierwszy z nich jesi dość uciąż- 
liwy, wymaga bowiem dostępu do 
aż trzech komputerów. Pierwszy 
krok to skopiowanie na Amidze 
potrzebnych plików na dyskietkę 
zapisaną w formacie peceta. Do 
tego celu wygodnie jest posłużyć 
się programami Dos2Dos lub 
CrossDos, które umożliwiają łat- 
we i szybkie przenoszenie danych 
między PC a Amigą. Potem. już 
na "błaszaku”, należy nagrać sko- 
piowane uprzednio pliki na dysk 
5,25”. Tak przygotowaną dyskiet- 
kę można już odczytać na C-128 
za pomocą stacji 1571 i programu 
Big Blue Reader lub podobnego 
it następnie zapisać przeniesione 
dane w formacie GCR, wlaści- 
wym dła stacji 1541. Nie polecam 
jednakże tego sposobu ze wzglę- 
du na znaczną czaso- i pracoch- 
łonność. Poza tym obecnie raczej 
trudno jest uzyskać dostęp do rza- 
dekiego już C-128. 

O wiele lepszą metodą jest wy- 
korzystanie dostępnego na Ami- 
dze emulatora C-64 firmy Ready- 
Soft (program ten nie pracuje 
niestety na A1200). Za pomocą 
przedstawionego na rysunku połą- 
czenia oraz zamieszczonego na 
dyskietce z emulatorem programu 
Transfer możemy bezpośrednio 
odczytywać dane z dyskietki 
Amigi i wysyłać je do stacji 1541. 
Pomimo dość wolnej pracy emu- 
łatora rozwiązanie to jest znacz- 
nie wygodniejsze i szybsze od 
proponowanego wcześniej. Trze- 
ba jednak pamiętać, aby pliki nie 
były umieszczone w podkatałogu, 
oraz nie nadawać im nazwy dłuż- 
szej niż szesnaście znaków. Do- 
datkowo należy przestrzegać ko- 
łejności włączania poszczegól- 
nych urządzeń: najpierw dołączo- 
na stacja dysków, potem Amiga. 
Przy wyłączaniu obowiązuje 
Oczywiście kolejność odwrotna. 


06 








1541 (SERIAL PORT) 


Konwersja 
grajiki 


Największą trudnością przy 
konwersji danych graficznych jest 
duża liczba sposobów ich zapisu 
czyłi formatów (IFF, TIFF, GŁF. 
JPEG i inne). Najczęściej wyko- 
rzystywany na Amidze jest oczy- 
wiście format IFF (Interchange 
File Format). Plik zapisany 
w tym standardzie składa się 
z wielu części (izw. chunków), 
z których każdy posiada własną 
nazwę i cztery bajty informujące 
o jego długości, dzięki czemu 
program graficzny może umieścić 
w pliku dowolną iłość niestandar- 
dowych danych nie naruszając je- 
go struktury (procedura odczytu- 
jąca dane o grafice po prostu omi- 
nie nieistotne dła niej dane). 

Bardziej zainteresowanych bu- 
dową plików IFF odsyłam do pub- 
bkacji dotyczących tego tematu 
(m.in. C$A 10/93). Tutaj omówię 
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AMIGA PARALLEL PORT 





Takie połączenie Amigi ze stacją 1541 plus emulator C-64 
umożliwiają łatwe przenoszenie plików 


tylko wybrane dane z formatu IFF 
ILBM (InrerLeaved BitMap). Dla 
ulatwienia zakładam, że obrazek 
ma wymiary 320x200 punkiów, 
a do jego wyświetlenia nie jest 
potrzebny tryb HAM, EHB ani 
żadne inne sztuczki. 

Aby zabrać się za analizę IFF- 
a, musimy najpierw wiedzieć coś 
niecoś o sposobie, w jaki Amiga 
wyświetła obraz. Otóż grafika 
sklada się z kilku (od 1 do 6) tzw. 
bitplanów. Są to po prostu poje- 
dyncze, |-bitowe screeny, w któ- 
rych każdy bit odwzorowuje Od- 
powiedni piksel na ekranie. 
W przypadku, kiedy na grafikę 
składają się dwa bitplany lub wię- 
cej, kolor punktu określają te sa- 
me bity w kolejnych bitpłanach. 
Otrzymujemy w ten sposób numer 
rejestru układu graficznego, który 
przechowuje dane o kolorze 
w postaci trzech składowych: 
czerwonej, zielonej i niebieskiej 


Tak wygląda obrazek True Color na Amidze... 
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(model RGB), czyli odpowiednich 
trzech bajtów. Liczbę dostępnych 
kolorów wyznacza się prostym 
wzorem: dwa do potęgi równej 
liczbie bitipłanów (np. dła dwóch 
bitplanów możemy użyć czterech 
kołorów, dla trzech — ośmiu itd.). 

Oprócz tych informacji ważne 
jest. że Amiga (podobnie jak inne 
nowsze od C-64 komputery) 
w odmienny sposób przechowuje 
informację o zapalonych pun- 
ktach. Na C-64 pamięć ekranu 
graficznego jest zorganizowana 
w kwadraty o rozmiarach 8x8 pun- 
któw wg schematu: 8 punktów li- 
nii pierwszej, 8 punktów linii dru- 
giej... 8 punktów linii ósmej, 8 
następnych punktów linii pier- 
wszej itd. Na Amidze natomiast 
budowa biiplanu jest bardziej lo- 
giczna: 8 punktów linii pierwszej, 
8 następnych punktów linii pier- 
wszej... 8 ostatnich punktów linii 
pierwszej, 8 punktów linii drugiej 


itd. Fakt ten trzeba koniecznie 
uwzględnić przy pisaniu konwer- 
tera. 

Przejdę teraz do spraw konkret- 
nych, czyli budowy samych pli- 
ków. Plik IFF ILBM zawiera 
cztery podstawowe segmenty 
(chunki). w których zapisane są 
informacje dotyczące wyświella- 
nego obrazu. Pierwszy segment, 
jaki musi przeanalizować proce- 
dura wyświetlająca, jest oznaczo- 
ny jako BMHD (BitMap HeaDer 
- nagłówek) i sklada się z czte- 
rech bajtów. Następnie irzeba od- 
czytać dalsze cztery bajty imfor- 
mujące o długości segmentu i ma- 
my już dostęp do właściwych da- 
nych. Odczytujemy kolejno: 
szerokość (2 bajty: starszy, mlod- 
szy), wysokość (również dwa baj- 
ty), pomijamy cztery następne 
bajty i odczytujemy liczbę biipła- 
nów. Pomijamy jeszcze jeden nie- 
istotny w naszym przypadku bajt 
i odczytujemy znacznik kompresji 
(zajmiemy się nim później). Dal- 
sze dane występujące w segmen- 
cie BMHD są zbędne w przypad- 
ku korzystania z pliku DełuxePa- 
inta. 

Kołejnym interesującym frag- 
mentem pliku może być segment 
CMAP (Color MAP) informujący 
o użytych kolorach. Są to te same 
dane, jakie zapisywane są w re- 
jestrach Amigi, czyli składowe 
RGB w postaci trzech bajtów dla 
każdego koloru. Zapis ich może 
wydać się dość dziwny, ponieważ 
liczba określająca jasność każdej 
skladowej jest umieszczona 
w czlerech górnych bitach. Nie 





...a tak po przeniesieniu na komodorka (FLI Interlace) 





jest to jednak pozbawione sensu, 
gdyż taki format danych pozwolil 
zachować kompatybilność pomię- 
dzy starymi i nowymi układami 
graficznymi. Segment CMAP za- 
wiera 3x32, czyli 96 bajtów. 

Idąc dalej napotykamy segment 
CAMG, czyli informację o trybie 
graficznym. Poniewaz jednak ma- 
my do konwersji grafikę w trybie 
standardowym, pomijamy go 
i przechodzimy wreszcie do naj- 
ważniejszego dla nas segmeniu 
BODY. Są to dane o bitplanach 
ulożone w kolejności: pierwsza li- 
nia bitplanu pierwszego, pierwsza 
linia biiplanu drugiego. pierwsza 
linia bitplanu trzeciego... druga 
linia bitplanu pierwszego itd. Is- 
totną rolę odgrywa tu znajdujący 
się w segmencie BMHD znacznik 
kompresji. DeluxePaint stosuje 
prosty sposób kompresji o nazwie 
ByteRun, informując nas o tym 
przez usiawienie tego wlaśnie 
znacznika (wartość 1). Kompresji 
podlegają poszczególne linie gra- 
fiki, a algorytm dekompresji jest 
naprawdę bardzo prosty i wygląda 
następująco: 

— bierzemy bajt z pliku i spraw- 
dzamy jego znak (czyli najstarszy 
bit), 

— jeżeli jest dodatni (bit wyze- 
rowany) i jego wartość wynosi n, 
to znaczy, że musimy z pliku pob- 
rać n kolejnych bajtów i przepisać 
je na ekran, 

— jeżeli jest ujemny (bit zapalo- 
ny), to zerujemy najstarszy bit ot- 
rzymując wartość n; następny 
bajt, jaki odczytamy z pliku, mu- 
simy przepisać na ekran n razy, 

— jeżeli wynosi zero, to bierze- 
my następny bajt. 

— jeżeli przepisaliśmy na ekran 
tyle bajtów, ile wynosi szerokość 
ekranu podzielona na osiem, oz- 
nacza to, że przeszliśmy do nas- 
tępnej linii, 

— jeżeli zdekompresowaliśmy 
tyle linii, ile wynosi wysokość 
ekranu, to możemy już nasz rysu- 
nek wyświedić i nagrać na dysk... 

A jeśli rysunek jest w innych 
wymiarach niż 320x200 lub do je- 
go wyświetlenia niezbędne jest 
wlączenie któregoś ze specjal- 
nych trybów graficznych? Nie na- 
leży zalamywać rąk, tylko uru- 
chomić na Amidze jeden z wielu 
programów do tzw. image proces- 
singu, np. ImageLink, HamLab 
lub ADPro. Pozwolą nam one na 
takie przeksztalcenie obrazka, aby 
odpowiadal naszym potrzebom. 

A teraz naijstotniejsze: na ko- 
modorka napisano wspanialy 
program slużący do konwersji 
grafiki między najróżniejszymi 


standardami. Program ten nazywa 
się GoDot! (dokladny opis 
w C£A 12/93) t wyprodukowala 
go niemiecka firma Marktó:Tech- 
nik. Za jego pomocą możemy od- 
czytywać bezpośrednio takie for- 
maty, jak IFF, PCX, czy DEGAS 
(Atari). Tak więc, jeśli wymiary 
IFF-a nie przekraczają 320x200 
punktów, wystarczy skorzystać 
z uslug GoDota, wcale nie trzeba 
zaglębiać się w skomplikowaną 
budowę pliku IFF. 


A co 
z 
muzyką? 


Amiga zawdzięcza swoje og- 
romne możliwości dźwiękowe 
wykorzystaniu digitalizowanych 
fragmentów muzyki lub mowy 
(tzw. sample), pozbawionych cha- 
rakterystycznego komputerowego 
brzmienia, jak to często zdarza 
się w przypadku SID-a. C-64 
również ma możliwość odtwarza- 
nia sampłi przy wykorzystaniu 
komórki odpowiedzialnej za gloś- 
ność dźwięku ($D418 — cziery 
najmlodsze bity). Niestety, w ten 
sposób odwzorować można jedy- 
nie 16 stopni glośności, a nie 256, 
jak na Amidze. Łatwo zatem obli- 
czyć, że sample na C-64 mają ja- 
kość 16 razy gorszą od Amigi. 
Pomimo tego dźwięki uzyskane tą 
metodą są jeszcze dość czyste 
(przy dużej szybkości odtwarza- 
nia), a efekty, jakie można w ten 
sposób uzyskać, przewyższają 
wszystko, co uda się nam wycis- 
nąć z SID-a. 

Konwersja sampli polega na 
wyciszeniu ich tak, aby wartości 
mieściły się w wymaganych czte- 
rech bitach. Oprócz tego pamiętać 
trzeba, że na Amidze cisza jest 
oznaczana przez wartość O, a nie 
8, jak w przypadku C-64. 


Parę 
słów 
ma koniec 


Powyższe wskazówki skierowa- 
ne są do bardziej zaawansowa- 
nych w asemblerze Czytelników, 
aby samodzielnie opracowali op- 
rogramowanie lepiej odpowiada- 
jące ich potrzebom. Oczywiście 
pamiętajmy, że nawet najbardziej 
dopracowany ray-tracing czy 
sampling nie zastąpią nam umie- 
jętności dobrego kodowania: mo- 
gą być jedynie efektownym do- 
datkiem do naszych procedur! 


Assassin/„VERMES 


Okazuje się, że nasza rubryka cieszy się wśród czy- 
telników ogromnym wręcz zainteresowaniem. Coraz 
częściej do redakcji docierają przesyłki, a w nich pro- 
dukty świadczące o doświadczeniu i pomysłowości 
ich twórców. Słowem umiejętność programowania na 
komodorka nie zanikła, a wręcz przeciwnie, rozwija 
się pięknie. I dobrze. Kończąc wstęp zachęcam 
wszystkich do wspólnej zabawy. W naszym Hyde Par- 
ku wystawiamy programy ciekawe, śmieszne, dziwne, 
intrygujące, bulwersujące, itd. Każdy z Was ma więc 
szansę zaistnieć na komodorowskiej „scenie softwa- 


re' owej”. 


IDE PARA 


PROGRAMISTÓW 


Zabawa z literkami 


Tym tytułem postanowilem zatytu- 
łować dwa krótkie programiki nades- 
łane przez Bartosza Poliświata 


z woj. zielonogórskiego (drogi Barto- sta 
szu, dlaczego nie podałeś chociaż 08 
miasta, w którym mieszkasz?). Mody- JE 
fikują one standardowy generator sta 
znaków C-64, i tak: ej 
Bold — pogrubia standardowe fon- 1da 
ty. Po zlikwidowaniu średników s 
w zaznaczonej linii programu pogru- plp 
bienie będzie podwójne. Najlepsze Ę 
efekty uzyskujemy pisząc szarymi sta 
fontami na czarnym tle. 1da 
Italic — jak wyżej, z tym że teraz 24 
znaki będą pochylone (kursywa). 5 
Ida 
ora 
sta 
cii 
Bold 1da 
*=$c000 and 
: Ź cie 
tda 448 zzarezerwuj pamięć adc 
sta 52 zna Znaki sta 
sta 56 rts 
set „end 
1da 1 „włącz generator 
and 8251  :znaków Italic 
sta 1 4=$© 
1dx 200 ;początek ; 
ldy £$d6,  :generatora znaków tda 
stx $fb sta 
sty $fc sta 
ldy %48 snowy generator sei 
stx $fd Ida 
sty $fe and 
loop Idy 8 sta 
tda ($fb),y zznaki pogrubione dx 
rol Idy 
ora ($fb).y stx 
: z sty 
:ror zwstawiając tu te Idy 
Listopad 1904  |zm 


:ror 
:Ora 


C-64 


IE 
sz 


zkonendy otrzymamy 
($fb),y ;jeszcze większe 
:pogrubienie liter 


(fd) .y 
zzwiększ adres 
$fb 
+1 
$fb 
sfd 


sfc 
8 
$fc 


sfe 
a00 
sfe 
$fc ;czy koniec? 
Ł$e0 
loop 


1 
4 
1 


53272 „obowiązuje nowy 
3240 zgenerator znaków 


812 
53272 


348 :zarezerwuj pamięć 


52 „na znaki 

56 

1 zwłącz generator 
8251 zznaków 


1 
486 początek 
Ł5d0 :generatora znaków 


$fb 

$fc 

Ł48 snowy generator 
CJ 


4] 
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PROGRAMOTEKA 


sia sfd . 
'u $fe 
AS) 
dy 20 
Jda ($fb).y 
cpx 44 
bpl nora 
ror iw którą stronę 
„przechylić 
sta (Sfb) „y 
1nx 
cpx a8 
bne nl 
Jdx a6 
ni sta (SFd).y 
cic zzwiększ adres 
1da $fb 
adc 81 
sta $fb 
Sta $fd 
php 
Ida $fc 
adc 88 
sta $fc 
pip 
lda Sfe 
adc 288 
sta Sfe 
Ida $fc 
cnp ż$e0 
bne loop 


loop 


;od której lini 


Norm 


zkoniec znaku 


iczy koniec? 


Ida 1 

ora 84 
sta 1 

ci 

Ida 53272 
and 4240 
cic 

adc 812 
sta 53272 
rts 

„end 


;obowiazuje nowy 
generator znaków 


Konwerter 


Również produki Bartosza Poliś- 
Wiata. Program ten może okazać się 
szalenie przydatny dla ludzi piszą- 
cych w asemblerze. Jego zadaniem 
jest zamiana zawartości pamięci na 
ciąg linii data w BASIC-u. Początek 
obszaru określa wektor $fb, a jego ko- 
niec wektor $fd. Dodaikowo można 
definiować linię początkową, krok, 
liczbę kolumn danych w wierszu. 

Po uruchomieniu programu KON- 
WERTER zostaniemy odpytani o po- 
wyższe parametry, po czym z pręd- 
kością około 2 do 3 tysięcy znaków 
na sekundę kod maszynowy zostanie 
zamieniony na linie data. 


+=$c880 

Ida 418 

sta $61 

cłc 

adc $61 

adc $61 

adc 6 

sta $62 

tdx 8561 

Idy 4588 

stx 563 

sty 564 

1dx 480 

ldy 281 

Stx $65 

sty £66 
łoop  isr pocz 

dx 561 

stx 567 
lind Idy 88 

tda ($fb).„y 

jsr Ułcz ;wstaw daną 

jsr przec wstaw przecinek 

Ida $fb 

cic 

adc £1 

sta $fb 

Ida $fc 

adc 68 

sta $fc 

dec $67 

Idy 467 


sile danych w Hnii 


:oblicz przesunięcie 
„dla lącznika 
:początek programu 
1=£0801 


;llnia początkowa 


zpętla główna 
zpoczątek linii 


zlin 


zprą 


pocz 


cyfr 


Bala 
ret 
bicz 


ince 


gol 


przec 


eop 


beq 
1da 
cap 
bne 
da 
cap 
bne 
BD 
jsr 
da 
Cmp 
bne 
1da 
cap 
bne 
js 
jsr 
imp 
Jda 
cie 
adc 
łdy 
sta 
1da 
adc 
iny 
sta 
tda 
łdx 
iny 
sta 
txa 
iny 
sta 
1da 
iny 
sta 
lda 
iny 
sta 
lda 
jsr 
1da 
cie 
adc 
sta 
1da 
adc 
sta 
rts 
cep 
bai 
cie 
adc 
jmp 
adc 
rts 
pha 
a0d 
cie 
nop 
nop 
nop 
nop 
jsr 
Idy 
sta 
iny 
pla 
and 
jsr 
sta 
1da 
jsr 
rts 
cie 
adc 
sta 
da 
adc 
sta 
rts 
isr 
ldy 
łda 
sta 
Ida 
jsr 
rts 
Ida 
Idy 
sta 
łda 
jsr 
rts 
1da 
SEC 
sbc 
sta 
1da 
cie 
adc 
adc 


zlin 
$fb 
sfd 
ind 
$sfc 
$fe 
ind 
zprg 
eo! 
fb 
sfd 
loop 
fc 
sfe 
loop 
zprg 
e0] 
eop 


563 


$62 
:8 


;czy kontec linii? 


zzakończ linię 
ste linie zabezpie- 
iczają przed 
zpominięciea końca 
:prograBu 


:zapisuje numer linii, 
złącznik, instrukcje 
;DATA -oraz kod $20 
:(space) 


(563) „y 


564 
m 


(563) ,y 


565 
566 


(163) .y 


(563) „y 


2583 


;kod instrukcji DATA 


(363).y 


332 


;space 


(563) „y 


+6 
iner 
$65 


281 
565 
566 
:8 

566 


48a 
mala 


455 


ret 
48 


3240 


cyfr 
*8 


szwiększ adres O 6 


zkrok numeracji 


„zwiększ linie 


:cyfra w AR 


zbiczba wAR m 
zstarszy mibble 


;For 


($63).y 


R15 
cyfr 


„mlodszy nibble 


(563) „y 


Li 
iner 


563 
563 
564 
8 

564 


decr 
LJ 
04 


zZwiększa($63) o AR 
zwynik zapiSywany w 
:0463) 


zkoniec Hnii 


(63) „y 


L2) 
iner 


444 
:8 


zwstawia znak "." 


($63).y 


41 
iner 


$61 
867 
$67 
26 


$67 
267 


zkoniec programu 


adc $67 
sta $67 
lda $63 
sec 
sbc $67 
sta $61 
1da $64 
sbc 88 
sta $62 
da 41 
jsr incr 
ldy %8 
1da $63 
sta (561) .y 
lda 864 
dny 
sta (561) „y 
jsr decr 
tdy a$ff 
1da 
sta (563) .y 
dey 
bne clear 
jsr decr 
isr przec 
da 490 
sta ($63) „y 
tda 83 
jsr iner 
lda 563 
Sta $Żd 
1da $64 
Sta $2e 
rts 
decr  lda 563 
sec 
sbc 41 
Sta 563 
da $64 
sbc 88 
sta $64 
rts 


clear 


żadres początku pamię- 
ci dla zmiennych 


Gemmania 


Bartosz Poliświat nie zapomniał 
również o rozrywce. Gemmania to gra 
logiczna, w której należy zmienić ko- 
lor wszystkich pól planszy na czerwo- 
ny. Jak pisze autor, pomysl tejże gry 
zaczerpnięty został z arychiwalnego 
numeru Bajtka (PC Shareware). 
W grze zrezygnowano (na rzecz obję- 
tości listingu) z algorytmu mającego za 
zadanie sprawdzać, czy wszystkie pola 
zostały zmienione na kolor czerwony. 


2-000 
begin jap game 
setpl pha zwstawia w pole 
tua zB(x.y) wartość 
pka ;2 AR 
tya iłub podaje ($fd) 
pha „numer komórki 
txa zkoloru tego pola 
sta $fd z(Sfc > 8) 
Ida 6504 
sta $fe 
al cpy 500 
beq n2 
1da $fd 
cic 
adc 240 
sta $fd 
tda $fe 
adc 88 
sta $fe 
dey 
im nl 


n2 


ret 


$ELSZ 


n3 


na 


pla 
sta 
pla 
tax 
pla 
Idy 
sta 
pha 
1da 
cie 
adc 
sta 
tda 
cmp 
bne 
1dy 
1da 
sta 
pla 
ldy 
rts 
Ida 
sta 
Ida 
jsr 
inx 
jsr 
inx 
tda 
isr 
iny 
jsr 
dex 
lda 
Jsr 
dex 
isr 
iny 
1da 
jsr 
inx 
isr 
inx 
1da 
Jsr 
rts 
da 
sta 
sta 
da 
jsr 
1da 
sta 
1dy 
sty 
łdy 
Sty 
1dx 
łdy 
tda 
jsr 
łdx 
inx 
inx 
inx 
stx 
cpx 
bne 
Idy 
iny 
iny 
iny 
sty 
cpy 
bne 


tdy 
1da 
sta 
dey 
cpy 
bae 
łda 
1ldx 






561 


8 
($fd) .y 


$fe 


:$64 

sfe 

sfc 

488 

ret „jeśli wynik 
+8 zniezerowy to 
$fb spowrót 
($fd).y 


$61 


LJ 
Sfc 
2168 
setpl 


;powrót 


setpl 


8231 
setpł 


setpl 


8168 
setpl 


setpl 


3239 
setpł 


setpl 


:250 
setpl 


415 

$d021 

$d028 

147 

$ffd2 

LI74 :kolor 
$fb 

48 splansza 
564 

+8 

$63 

463 

564 

+02 

setsz 

563 


563 
324 
plan 
564 


564 
:24 
n3 


2:64 

LJ 
$0348,y  :kasuj sprite'a 
RsFf 

n4 

324 

324 





n5 


invpl 


red 
n/ 
ret3 


Inca 


retl 


deca 


ret2 


invert 


gamel 


joy 


da 824 

sta $0346.x 
dex 

dex 

dex 

bne n5 

sta $0340 
1da 4255 
sta 841 

sta 844 


Ida 01 

sta 53269 
Ida 801 

sta 53207 
Tdx 8$1f 
Idy 8839 
stx $d866 
Sty $d001 
da a13 

sta 2040 
jap gamel 


zcelownik 


źrejestry VIC'a 
;kolor 


pozycja x.y 
:błok sprite 'a 


Ida $fc 
bne ret3 
Tda a$ff 
sta $fC 
Ida 166 
jsr setpl 
sty 50382 
Idy 86 
Ida ($fd).y 
and 815 
cap 02 
beq red 
Ida 82 
sta $fb 
jap n7 
1da 4% 
sta $fb 
Idy 40382 
jsr setsz 
rts 


:czerwOny 


zzielony 


pha 

Jda 86 

sta $fc 

pla 

cie zzwiększ AR t 
adc 83 
cmp $$16 
bne retl 
sec 

sbc 83 
inc $fc 
rts 

pha 

Ida 46 
Sta $fc 
pla 

cap 26 
beą ret2 
sec 

sbc 83 
rts 

inc $fc 
rts 


zzmniejsz AR 


stx $0380 
sty $0381 
Ida 26 
sta $fc 
isr invpl 
Jda $6386 
dy 56381 
Jsr deca 
tax 

jsr invpl 
Jda 50380 
Idy 0381 
jsr inca 
tax 

isr invpl 
łdx 50300 
da $6381 
jsr deca 
tay 

jsr tnvpl 
Jdx 56388 
Ida $6381 
jsr inca 
tay 

isr invpl 
rts 

Tdx 260 
stx $638a 
stx $038b 
Ida 56321 
sta $fb 
and 81 
beq gora 
Ida $fb 


zpozycja wskaźnika 
sdoystick 


:test góra 


posrl 
ctrl 
posr3 


pause 


paul 
pauż 


prawo 


ppr 


lewo 


plu 


gora 


dol 


pdl 


posr2 


zwsz 


zusz 


fire 


timeż 
timel 


and 82 
beq posr3 
Ida $fb 
and £4 
beq lewo 
1da $fb 
and 68 
beq prawo 
łda $fb 
and 216 
beq posrl 
jsr Sffel 
beq ctrl 
imp joy 


jBp fire 
jep begin 
jap doł 
pha 

tya 

pha 

txa 

pha 

Idy 507 
tdx a$ff 
dex 

bne pau2 
dey 

bne paul 
pla 

tax 

pla 

tay 

pła 

rts 

lda $038a 
cp 4515 
beq. joy 
Jdy 824 
jsr pause 
inc 41800 
dey 

bne ppr 
łdy 28 
jśr zwsz 
imp ioy 
lda $638a 
beq Joy 
dy 824 
jsr pause 
dec $d800 
dey 

bne plw 
tdy £8 
jsr zmsz 
jap joy 
da $838b 
beq joy 
tdy 824 
isr pause 
dec $d801 
dey 

bne pgr 
Jdy 81 
jsr zmSz 
jmp joy 
tda $638b 
cp 8515 
beq posr2 
tdy 824 
jsr pause 
inc Sd801 
dey 

bne pdl 
łdy BH 
jsr zwsz2 
jsp Joy 


iep joy 


łda $038a.y 
cie 

adc 13 

sta $038a,y 
rts 

łda $038a.y 
sec 

sbc 83 

sta $038a.y 
rts 


tdx $838a 
tdy $©38b 
jsr invert 
tdy 8255 
dx 4255 
dex 

bne timel 
dey 

bne time2 
imp joy 


„end 


test 601 
ztest lewo 
ztest prawo 


:test Fire 


stest CTRL 


zkoniec pętli gł. 


Komputer znaczy 
liczydło 


Trzy programy nadesłane przez 
Norberta Ogłazę z Ostrowca Świę- 
tokrzyskiego pomogą w wyszukaniu 
współczynników Newtona, podzielni- 
ków dwóch liczb oraz wyciągania 
średniej z liczb. Te drobne "pchełki" 
mogą się niekiedy bardzo przydać, 
np. podczas odrabiania prac domo- 
wych z fizyki czy matematyki. 


© rem secastzebiizziosesaczeodE 
1 rem * wspolczynniki newtona * 
2 rem * n.0'93 . 
3 rem veoostesezteditoZEEEŁEOŁE 


4 poke 53288,6:poke 53281,6:poke 


646,1 

5 print chr$(147) 

20 print"podaj n”:input n 
38 for i=© to n:s=1 
58 if i=n then 1060 

68 for f=l+l to n 

78 s=sef:next f 

88 for f=l to n-i 

96 s=s/f:next f 

188 print"c=";s:next i 
118 end 


8 ren eeeozeznadOOCAŻŁ EOG ÓREŁOĆ 
1 rem * podzielniki dwoch liczb » 
2 ren * n.0'93 * 
3 re ttesotżokkktEARSEREEOOŁG ESEE 


4 poke 53289.6:poke 53281 ,6:poke 


646,1 

5 print chr$(147) 

26 print:print 

25 input"wpisz pierwsza liczbe”;a 

35 input"wpisz druga liczbe”;b 

48 if a<1 or b<1 then 25 

58 c=b:b=a-b*int(a/b):a=© 

55 if b-8 then 58 

68 print:print"wspolny podzielnik”;c 
78 goto 20 


8 rem PEZZEKORZEDOZESZZNYOKEGNZZKYE 
1 rem * srednia z liczb * 
2 rem * n.0*93 * 
3 rea KLOGKODYŁZZRKODZEYCESZKKESZE 
4 poke 53280,6:poke 53281 ,6:poke 
646,1 

5 print chr$(147) 

186 print:print 

118 input"ile liczb ";a 

128 suma=8 

138 for j=l to m 

148 input" ";x: suBa=suma+x 

158 next j 

168 
srednia=suma/m:print"srednia=";sredni 
a 


Potęgi dwójki 


Program został nadesłany przez 
Tomasza Krzyżaniaka ze Żnina 
i oblicza potęgi dwójki z dokładnoś- 
cią pozwałającą zobaczyć całą postać 
liczby. Minimalnym wykładnikiem 
jest cyfra l, a maksymalnym cyfra 
256. 


6 rep eusanoueoopioooozooo0000 


20 rem * Potegi Dwojki . 
30 rem » . 
40 rea * autor . 
58 rem » . 
68 rem * Tomasz Krzyzaniak * 


76 reu sooa0000tas0300000000000 





88 for p=3872 to 3143 

85 read k 

96 poke p.k 

95 beb+k 

100 next 

185 read v 

118 if vOb then print"blad w liniach da 
ta” :stop 

126 print chr$(147) 

136 print"program podnosi liczbe 2 do n 
potegi” :print 

146 print "podaj wykladnik potegi (min. 
1 max. 256)" 

156 input w 

166 1f wl or w>256 then print "nie potr 
afie I*”:print:goto 146 

176 r=w and 255 

186 poke 3889.r 

196 sys 3672 

288 print:print "powyzsza łiczba jest":w 
:"potega dwojki” 

216 end 

1886 data 169,008.162,040,157,255 

1605 data 012.202 ,208.,250.248,024 

1616 data 232.142,039,613.162,006 

1815 data 166.040,105.255,612.121 

1626 data 255,012,153,255,612,136 

1025 data 200.244,202,200.239.216 

1036 data 169,147,832,218,255,168 

1035 data 000.185.600,013.170.074 

1648 data 074,074 874.024, 105.040 

1045 data 032,210,255,138.041.0]5 

1056 data 024,105.648.032,210.255 

1055 data 286,192,040,208,220.096 

1666 data 937] 


Ćwierćkilobajtowy 
bufor klawiatury 


Bufor klawiatury w C-64 pomieści 
10, maksymalnie 15 znaków i ani jed- 
nego więcej. Można go jednak *po- 
szerzyć” uruchamiając program Ka- 
rola Skowrońskiego ze Szczytna. 
Będziemy mieli wówczas bufor o po- 
jemności 256 bajtów! Program dziala 
na przerwaniach IRQ. Może współ- 
pracować z drugim, wykorzystującym 
te same przerwania, przy czym w tym 
wypadku program tu opisywany musi 
być uruchomiony jako drugi i zajmo- 
wać inny obszar w pamięci. 

W programie: 
$c000-c01b (49152-49179) — ustawie- 
nie początku IRQ, 
$c01c-c072 (49180-49266) — program 
główny, 
$c073 (49267) - licznik znaków 
w buforze, 
$c074-c172 (49268-49522) — bufor. 

opracował 
Gregory 


164 rea ***»+Qufor Klawiaturysess* 

185 rea + _ Skowronski Karoł + 

116 reg 222%4320000%00+09420005804 

115 : 

128 for x=49152 to 49266:read x$ 

125 a=asc(left$(x$,1)) and 63 

136 beasc(right$(x$,1)) and 63 

135 if a>47 then a=a-48:goto 145 

146 a=a+9 

145 if b>47 then b=b-48:goto 155 

158 b=b+9 

155 c=a*16+b:poke x,c: s=S+c:next 

166 if s=13674 then sys 49152:new 

165 print"zle dane” :end 

178 data ae.14,63,ac.15.63.Be.34,03,8c 
175 data 35,63,a9.60,a2,1c.a6.c6.Bd.73 
186 data có,8e,14.63,8c,15.03.60.a5,cb 
185 data c9.3f,d6.68.a2.00,8e.73.c0.6c 
196 data 34.03,a5.c6,d0.24,ad,73,c6.d6 
195 data 63,6c,34,63,ad,74,c6,6d,77,02 
208 data e6,c6,a2,66,bd,75.c6.,9d.74,c6 
285 data e8.ec.73,c6,d6,f4,ce,73,c6.6Cc 
216 data 34,03,c9,02.16,03,6c,34.63,ae 
215 data 73.c8,e6,ff.f6,0e.ad,78,62,c6 
228 data c6.9d.74,c6,ee.73,c0,6c,34.03 
225 data c6.c6,6c,34,03 





SPRZEDAM * 


© 0-64 II. magnetołon, Błach Box (wszystko w stanie b dod- 
rym). Meraturg, numery CŁA 2-92 do 8-94. Cena całości 1,5 
min 2. Dec Przemysław. ul. Hallera 64/21, 41-200 Sosno- 
== wl. 191-41-98. 

© Bajtki 86-91 (6 tys./szt). magnatołon 1530 (150 tys.), 
książkę GEOS 13/20 (instrukcja po połsku 110 tyz.). interfejs 
Cantronics do C-64 (350 tys.). Grzegorz Buczko, ul Świdnic- 
ka 11/13, 50-066 Wrocław. 

© Gambier nr 2-4/94, 8/94 (10 tys./szt), Computer Studio nr 
Składankowy 2-4 (12 tys.). 1-2/94 (8 tys./szt). Bajtek - 
5/92,11/92 (7 tys fszt). 3-5/93 (10 tys /szt). 2-3/94 (10 
tys/szt). Sebastian Rosłak, ul. Kochanowskiego 18/24, 76- 
440 Czaplinek 

© A500 Pius, 2 MB Chip, Kick 1.3/20, bogam oprogramowa- 
nie ) kteratura. Stan B. dobry. Cena ok. 6 min. Krzysztoł Cisz- 
kiewicz. ul. Lelewela 6 m. 2, 10-021 Olsztyn. tel 27-54-11. 

© C-64. stacja 1541 II. magnetofon. Błach Box V.8, 3 jysiic- 
ki, oprogramowanie na dyskach i kasetach Możliwość Sprze- 
dania stacji lub magnetofonu oddziełnie. Cana około 4.5 min 
Michał Kręć, 03-988 Warszawa, ul. Kotarbkiskiego 6 m 22, 
tel. 671-72-99. 

© C-64. magnetoton, joysticki. Black 80x V 3. pokrywa 
Sprzedam za 2 min Piotr Czyżak, ul. Sobieskiego 26-47 Gru- 
dziądz. 

© C-64. magnatofon, joystick Black Box, cartridge z grami, 
oprogramowanie, iiteraturę. Cana 1.4 min. Wojtek Borecid, ul 
Kopernika 11/25, 44-100 Gliwice, tel. (032) 399043. 

© Obudowę C-64 G. Wykonam super wytrzymałe zasiłacze do 
€-64. wyposażone w zabezpieczenie. Naprawię również usz- 
kodzone w terminie trzech dni — gwarancja. Zasilacze od stacji 
dysków 1541 II od razu w ciągu ? dnia — naprawa. Jacek Gał- 
kowski, Ks. St Krausego 17/21, 86-105 Świecie, tel 18-238 
© (-64 VGS. magnetofon. Final Ill, Supergames, 20 taśm 
z oprogramowaniem, kabał umożliwiający filtrowanie I od- 
słuch nagrań z8 zwykłego magnetolonu Tomasz Orał, Koń- 
Czycs Małe, ul. Bławatkowa 2, 43-525 Zabrzydówice. Cena 1.8 
min. zł. 

© 0-64, majnatoton 1530, 1541 II, 3 joysticia, X, Final II, Ac- 
ton Replay 7 3. oprogramowanie na kasetach I dysłietkach, 
iteratura Cana 3,8 min. Waldemar Terpiłowzki, ul Sienna 10 
m. 2,60-705 Gdańsk. 

© Carridge Action Pius V7 3 do C-64. Cena ok 220 zys Rata 
Wójcik, ul. Pułaskiego 47/1 m. 67, 15-337 Białystok. 

© 0-64. 154! II. magnetofon. 100 dysków, Disk Box, joy. 
sampier, Final li. Black Box IV, iiteratury. Cana 3.5 min. Bar- 
dzo pilne! Konieczko Michał. ul. Wiejska 22-28/3, 81-068 


Gdynia 
© C-64 C. magnetofon, Final II, Turbo, 2 joystcki, iiteraturę, 
oprogramowanie, walkmen Stan Idealny Canz do uzgodnie- 
nie. Ry$ Krzysztof, ul. Cegielniana 18/12. Kraków 30-404, tel 
86-72-06. 
© 0-64 G. i54i Ii. oprogramowanie na kasetach i dyskiet- 
kach, wszystkie nr CZA, literaturę, joystick, myszką. GEOS. 
pokrywę. X. Action Replay V7.3, służę doświadczeniem Cena 
b. konkurencyjna (do uzgodnienia). Marcin Kadziątkowski, ul. 
10-g0 Lutago 7a m. 37, 90-303 Łódź. 
© 14 m-cy C-64 11. magnetofon, Biack Box VB. pokrywa. jo- 
ysack SV-128, 7 kaset. Cena 2.2 min. zł Mało używanył Stan 
kdeainy! Możliwość zniżkił Rafał Rzepka, Bociany 4, 99-307 
Swe 
© 0-564 i. magnetofon. Błach Box, kteratura, 10 kaset gratis, 
joystick (wszystko 14 miesięcy) za jedyne 2.100.000. Można 
się targować. Kupię Amigę 500 (1 MB) lub 500 Plus, 600. Ce- 
na do 4 min. Na raty Ponadto dokładam walkmana, 2 gry 
elektroniczne. |-sza rata min. 2,2 min. Marcin Rytec ni. Tuwi- 
ma 3/32. 39-200 Dębica. 
0064 II, 1541 I, magnetofon, X, Final If, kasety i dyskietki 
pokrywa, 2 joysticki, przedłużacz Cena 3,5 min. Jaczk Tu- 
rzyński, oś Kosmonautów 22/51. 61-642 Poznań 
© C-44VG5, magnetcion, joystici, Blach Box 8, X" z trzema 
grami, kasety. Cena ok Ż min. Dawid Klawińgki, Potulice 
43c/1, 92-112 Runowo 
© (-84, magnetofon (stan b. dobry), 3 kasgty, cartridge 
z grami, Błach Box Ifi, Instrukcję obsługi w |. połskim "ABC 
programowania” ora2 kaseta. Baza v1.0, Geografia, joystick. 
Cana ok. 2 min. Radosław Sienicki, SP BIAŁE SZCZEP. 18- 
325 BOGUTY, (tel. BOGUTY 310]. 
48 €-64 M, 1541 II (gwarancja), magnetofon, Action Repłzy 
7.3. oprogramowanie i bogatą iteraturę. Cena ok. 3 min (do 
uzgodnienia) lub zamienię na A500 Pius (możliwa znacma 
dopłata]. Piotr Biela, ul. Podgórze 10/22, 43-300 Biełsko-Bia- 
ta 
6 €-64 z kompletnym zestawem gier — TANIO" CZ-WA ui 
Worcella 34/3, tal. 0-34/61-23-67 
© 0600 (2 MB-na gwarancji). mysz, dyski, pokrywa, Bierate- 
ra. Cena kompletu 5.5 min. Robert Głowacio, Warszawa ul. 
Zamiejska 5/75. tal 679-60-21. 
© Przystawkę do Amigi — Video Backup System Test urzą- 
dzenia magazyn Amiga nr 12/33. Cena 250 tys. R. Sapezja, ul. 
Gliniana 77/1. 50-526 Wrociaw. 
© Amigę 600 (roczna. stan Idealny) za 65 min. z. Kupię 
A1200 i HDD 40 MB (2.57) I monitor 1084 S lub PHILIPS CM 
8833 Ii. Paweł Kołodziejski. Zduńska Woła, ul Szkołna 2286. 
98-220. tel. 23-25-54. 
© A500 Pius (2 MB Chip, sampler. gwarancja do 30.10.94) 
Cena 6.1 min. Oferty proszę kierować na adres. Damian Pzełk, 
AL AK 64/1543, 05-200 Wołomin 
© A500. 1 MB (około 4 min) i rozszerzenie pamięci Fast 2 MB 
NA _MEGA RAM do A500 (około 3 min] W komplacia znacznie 
NA taniej. Maciek Rzepiela, 37-450 Stalowa Wol, ul SŁ 
N.. Bełżyńskiego 5. tal. 42-13-24 od 6.00 do 12 00 
N.. © A500 ! MB RAM, mysz, mousepad, joystick. 
NA 60 dyskietek, pudełko, pokrywa, 2 oryginał 
Nm programy. gratis magazyny "Amiga" 
"Cana 5,5 min. Aleksander Rybczyń- 


O „Skł, ul. Ks Skorupki 6/8 m 39, 
VA 97- -200 Tomaszów Maz tel. 

" 38-57-02 
* © A1200. 2 MB RAM, 


NA 30 dyskietek stan 

, Valdealny. gwa- 

«rancja do 

4 NAM 2] a 
w. "= 


"uże s 
Kupon ważny do 31 grudnia 1994 " 


1995 - 9 min. Michal Mod ni Żeromztego 46/18. 25373 
Kieicą, tel. 61-05-31 

©.A1200 na gwarancj do 95.06, joystick, 40 dysków z pudeł 
kiem, Or. programy: WOROWOURTH, PRINT MANAGER, DE- 
LUXE PAINT [V. DENNIS. OSCAR - cena 9,5 min (do uzgod- 
nienia) Mariusz Materka, Ciechanów 06400, ni Monśuzzki 
11a/9. tel (0-23) 11987 po 17 00. 

© A500 (1 MB) — 4,5 min; 154! II — 1.5 min, AŚ0Q (! MB) — 
5.2 min; A1200 — 8.5 min, 1 MB do A800 — 1,4 min. 0,5 MB 
do A500 — 0.35 min. Nawiążą kontaki z każdym użytkowni- 
kiem komputera, który ma kłopoty I uzysłaniem bądź pozby- 
ciem tię sprzęłu lub oprogramowanie. 100% ansusr (mie wt- 
dziany znaczsk). Sprzedam także drukartę do C-64 — 1.5 min. 
Kupię tanio A1200 Wiesinw kiórwicz. ul. Modła 20/2. 59-257 
Gromadka. 

© 2600. połrywa, mysz, mousepad. joystick, dłac box_ ok 
100 dysków — cena 5.5 min. Andrzej Chuła ul Galileusza 
1/12, 58-220 Legnica. 

© 800 z kolorowym mońiiorem 1064 ST, mysz, joy. pokrywę 
na kiawiaturę. dysła za ok. 9 min Jacek Maiewajo, ul. Krassń- 
skiego 28/13. 01-709 Warszawa, tel 39-90-83. 

© Amigę 500 (! MB RAM, BODTSELECTOR DFO — DF1. prze- 
łącznik CHIP-FAST, 2 MiG RAM "Golden Image”, dodatkową 
stację 3.5 cała. Oprogramowanie). Całość za 7.5 min. Domin 
Kościeśniak. ut Pustuska 7a. 61-052 Poznań. 

© ACOTV (1 MB RAM) — gwarancja!!! Oprogramowanie (60 
dyskietek). drsk boa_ oryginalny program English Teachar 1L 
cena 8.2 min Grzegorz Bartyna. ul .J Zamojskiego 28, 23-300 
„łanów Lubelski 

6 Lut zamienię rower maria Sało (cena 1.5 miaj — stan bar- 
Gzo dobry na siację dysków 1541 It Zainteresowanych proszę 
© kontaki kstowny. Urszula Konopia. ul. Szpaków 4c/Z5. 41- 
200 Sosnowiec 

© Tsiewizoc kolorowy 147 lub zamienię na monitor do Amigi, 
śrusarkę do 0-64: SEIKOSHA 6P-700 VC (1.2 min), do 0-64. 
kteratura (Mapa Pamięci i innej. Hubert Kostor. ul. Sportowa 
43/7, 22-200 Częstochowa, tel. (034) 6311 14 

© Hołes eisktronsczny (300 tys ). oryganałny moduł 2 trzema 
grami (50 tys ) lub zamienię na RAM-KAATĘ 64 lub 128 KB. 
Oterty kierować na adres. Miszkurta Miarcia, ul Armi Luśo- 
waj 4/4, 82-300 Elbląg. tel. 33-00-08 do listu proszę dołączyć 
amaczek 2,5 tys. 

© Wonitor PHILIPS CM 3933 H. Cena. 7 mia. Radoałew Moty- 
Gński, Relaksowa 7, 87-100 Toruń. 

© Klocki LEGO w b dobrym stanie Rumęry każajogowe 694! 
(ok. 700 tys. szt) i 6381 (ol 400 tys. szt) Radosłew Kaśrer- 
$id, ul Leśna 9/17, 13-200 Działdowo 

© Ari 65 XE, stację CA-2001. dysła, joyskci (2,5 mia) Ory- 
ginaine programy na XL/XE na dyskach (30 tyz /szt). Piotr Sa- 
wa, ul. Smycziywa 4/158, 20-844 Lubin. 

© OPTIMUS. PC386SX z koprocztorem 337. 16 Mz. VGA. 
HD42N16, DOS 8.0. mysz, monstor kołoc. oprogramowanie 
Cena ok 1200 DM lub równowartość 
z totówiach. Informacje pod lei. 12213 
kier. 0-965 (po godz. 20) Maro Sztan- 
darski, Lipowa 15. 78-120 Gościnno k. 
Katobrzegu 

© Bajki 90-94, Secret Service 01. *Poz- 
naj swój komputer" — HAUGGA, *100 
gier”, "Szkolny słownik iniormatyki”, 
"Instrukcję obstugi 0100 M” Zna- 
czek:100% odpowiedzi! Karołus. i2- 
100 Szczytno, ul. Kościuszki 17 m 8 

© Lab zamienię wzmacniacz UYER- 
SUM (duża wieża. 100W czamy z pło- 
tem) na siację dysków do C-64 | łowi 
zor kolorowy 217 (sprawnej lub któreś 
z nich z dopłatą. Cena 4 min 2ł. Kakcii 
Krzyszta, 11-200 Bartoszyce, ul. War- 
szawska 1a/9 

© Oryginalny program muzyczny WO 
CETRACKER v4 0 (kaseta) wraz z in- 
strukcją obsługi. oraz oryginalną nie- 
miecią grę HUNTER Cany do uzgodnie- 
nia Marek Jankowski ui Orzechowa 
41/1. 21-500 Biała Podłaska. tel. (0-81) 
44.04 49 

© 1-64. magnetołca DA 1535. Biack 
Boa, joystick, oprogramowanie. Marzky- * 
rę. Cena 1.5 min. zł. Śledź Jakub. ul. 
Sporyska 63. 34-330 Żywiec, tel. 42-46. 
© C-44 (1.5 min) iub zamienię na kole 
rzówką albo odtwarzacz VIDEO Grze- 
gorz Dzisek, 48-375 Kamienica 97. 

© 5-126 (stacja 1571). moniłor 1901 
teoior. 40/60 znaków). drukarka STAR 
NL-18. magnetołon. mysz. 2 joysticki, 
Fnai II, oprogramowanie (80 dysków) 
Itteratura — ? min. Piotr Karaś, ul J 
Bruna 34 m 78. 02-594 Warszawa, tel. 
25-35-61 

© (64 VGS, magnetoścn. Finei M. Se- 
perGames, 20 kaset. kabel do Mrowa 


A600 
A1200 


CcD3%2 
CDTV 


| viDl 12 


Komputery 
| C-64 II + C1530 1,2 1,9 


A500 (512KB) 
A500 (1ME) 


| Peryferia 

| Stacja 3,5" 

| Dysk twardy 2,5”, BOMB, AT-BUS SM 

| Dysk taardy 2.57, 250MB, AT-BUS 73 
Modulator HF 
Modułator HF+LF 04 
Rozszerzenie 0,5 MB RAM 03 


VIDI 12 RT 
VID: 24 RT 


© W lumęiece (stan kieainy) (-64. 1541 li. magnatoton, jo- 
ymicii, Aciioa Repizy oraz moduł z grami, pudelko na dyski, 
mysza. gry | programy użylkowe Oraz edukacyjne na dyskieł- 
kach : kasetach Cena do uzgodnienia. 58-304 Walbrzych. ul 
Więności 11/8 

© Razem lub osobno C-64 Il. magnetokon, Final lil. sampięc, 
kasty. dyski, teraturg Cena do uzgodnienia Wszystko na 
ZO u Spadochroniarzy 3/3. 42-546 


450-646 - 1.1 min, magnetołon DATASETTE (nowy) 250 tys. 
Biach Box V3 I Super Games po 75 tys., 15 kaset Z grami 250 
tys. Bajki 2.4.8,11/2 i 5/89 po 10 tys. ksząłid — instrulcja 
obsksgi (po polsku) 40 tys.. PEEKS — POKES za 35 tys. ub 
zamienię na Amigę 600 (500) z Gopiatą do 2 min Pewnemu 
nabywcy dowolę sprzęt na miejsce Mirosław Kowieski, ni 
trza 51a/3. 31-400 Łuków 

B Stacy dysków C-1541 11 60 C-64 z dyskietkami (nowa) Ce- 
na do uzgodnienia. TAMO! Piotr Lika, ul. Kasztanowa 10 B6. 
£-110 Tczew. tel. 33-81-34 

© (-64. mapnetołon 1530. cartridge. Final til. kassty. moniłor 
Phiips. Meratura. całość ok. 5 min. Możliwość negocjacji. Ja- 
tek Śniadowsiu, 78-100 Kołobrzeg. u! Wzchodnia 29/29, tel 
233-06 

© Ficai III (350 tys |. samęier na gwarancji (CZA 5/94) — 200 
tys. lub wszystko razem za 500 tys. Stanisław Kułakowski 
62-513 Krzymów. Paprotnia 18A. 

© *600, HD 20 ME (gaarancja). mouse pad. pokrywę, Oprog- 
ramosanie. Bieraturę. Cena ok. 8 min. Damian Piątek, ul Krót- 
16.2. Lubasz 64-720, tal 556-439. 

0 20 kaset z oprog 60 (-64. myszką 1351, mouse pad in- 
sinócję | dyskietkę — 190 tys.. Final Ili z pełną instrukcją — 
150 tys. Meraturę: Wymieneę programy do C-64 (dyski). Sta- 
womir Gacek, 32-632 Pzarzowice 490. lal. 57-550 kier. 0381. 
© 4500 1 MB. 250 dysków za 5.5 min. Moahor kolorowy 
10045 za 5 min. Aciion Repizy MK II za 1.2 min. Szaner czac- 
no-biały za 2 min. Całość za 12.5 min. Preel Krawczyk, ul. 
£mim Piałer 25 m 40, 00-630 Warszawa, lei. 625-13-07 
© Archiwaine namery czasopiam "Amigowiec". "Magazyn 
Amega", SEC Gam "Gambier" — 15 tys. zł "Computer Studio”. 
"75", "SS". "Gry komputerowe” - 10 tys. 2. CŁA”, "Bajek", 
*Kabab" - 8 tys. 2. Mariusz ul. Wiejska 7/6, 59- 
304 Wałbrzych, tel. 718-04 
© Pina dysła 5,25 DO (no name i krmowe) go 7 tys/szt Wy- 
sięnią oprogramowanie na A1200 (Pubic Domain, Sherewa- 
re). Marcin Burkat ul Redutowa 2/80. 22-400 Zamość, tel. 
(084) 75380 
© Czzsogszma BAJTEK 86-93, CŁA. TOP SECRET, IKS. GAM- 
BLER, COMPUTER STUD%Q. Cena 5-10 tys./szt (im więcej tym 
tanej) R. Gruba. al Wiśniowa 12/23, 53-137 Wroclaw, tel. 
87-44-23 
0 0-64. 1541 II, magnetofon. pokrywę. Błach Box [V, Anal I, 
3 jpystcia, przesłużacz, oprogramowanie na kasetach | dyż- 


tostkach. Morażura, czasogiama CZA 04 1. pudelko na dys- 
ki. Razem lub osobno Kpl ok 3 mia. A Kubaczyk, ul. Sło- 
wacidego 27/6, 60-822 Poznań 

9 06411. 1541 II. pokrywę na klawiaturę. pudełko z dyskami, 
2 joysticki. Całość 25 min Łukasz Żytko, Modra 10/5. 54-151 
Wrociaw. 

© Stację 1541 II oraz pudełko 2 50 dyskami (stan extra) Cena 
2 min Sprzedam również zasilacz do 0-64 w cenie 300 tys. 
(nowy). Sebastian Klejngias, ul. Słowackiego 4/49, 27-800 
Sandomierz. 

© (-64 H, magnetolon, joystick, modul X, oprogramowanie, 
iteratura, opisy do gier (stan b. dobryj. Cena 1,9 min. Robert 
wWożniak ul. Wyszogrodzka 3 m 51, 03-337 Warszawa, tel 
874-69-15. 

© C-64, stację dysków. 2 magnetotony. joystick. kasaty, dys- 
Mi, X, Super Games, książkę "Commodore 64/1287. Stan kdea|- 
ny. Cena 35 min. Andruklewicz Robart, ul. Mała 21/12, skryt 
pocz. 5. 18-100 Łapy 

© 0-64. 1544 II (gwarancja). magnatoton, joy, mysz, 4 car- 
indge, kassty Ryszard Bieniek. 34-360 Milówka, ul. Dworco- 
wa 2 

© Półoraroczny [-64. magnetolon. Black Box BI. 20 Kasat, 
pokrywę na klawiaturg. 2 joysticki, czasopisma: CIA, Bajtek, 
Top Secret. Cena 2,5 min Mariusz Citko, ut Dąbrowskiego 3, 
16-300 Augustów. tel. 31-08. 

© 0-64 II, magnetoion, Black Box VŚ, 2 joysticki, Super Ga- 
mas, 32 kassty. literaturą (5 książek) Cena 2 min Grzegorz 
Paoń, ul Kaprysowa 3/27, 20-643 Lublin, tel. 72-26-74. 

8 C-54, pokrywę. monitor MONO z podstawką, magnatoton, 
oprogramowanie. Black Box VB, Final III, Action Replay 7, 2 
foystcia. iiteraturg Cana 3-3,5 min, lub zamienię na A500 (do 
2 m). dopłata I min Paweł Szatran, 38-115 Połomia 333. 

© Zariridge Action Replzy Pro V7.2 (C-64] z Instrukcją (150 
3a] A Nowak, ut Hetmańska 66/6, 58-314 Wałbrzych 

0 (-54 I, magnetofon 1530. 1541 II, joyshck. Final Itl, Black 
Boa, pokrywa na kizwiaturę, pudełko z dyskami, kasety. litera 
tura. Cena 3,5 min, możliwość negocjacji. Krystyna Miarka, ul 
Parkowa 7/7, 58-100 Świdnica, tel. (074)531-803. 

© 1541 — 1.3 min; Mapę pamięci C-64 — 60 tys. ; czasopłzma 
Amiga 92-94, Amigowiec 92-94 (po 20 tys): Kebab 92-93, 
CŁA 82-94 (po 12 tys ): Secrst Service, Top Secret, Świat gier 
komp.. Compute: Stodio (po 15 tys.): Wymienię programy 
1 dema na Amigę. Tomasz Góraj, Konopnickiej 13/36, 38-300 
Gorica 

© 6-128 0 (stacja dysków) — 2 min Drukarka MPS-1200 — 1 
min, dyskietki. literatura Bernard Masel, ul. Noskowskiego 
6/73. 58-506 Jelenia Góra, tal. 234-74 wew. 21. 

© A50 (1MB. zegar. gwarancja do (2.95), 50 dysków, 35 
czazopiam, joystick, pokrywa. mouse pad, kabel RGB-EURO. 
Całość 8 min. Andrzej Barczak, ul. Sygnałowa 1/6, 85-705 
Bydgoszcz, tel 42-97-19. 

© A500 1MB (06. 33). 100 dysków, mousepad. pudełko. 


GIEŁDA 
„Commodore 8. Amiga” 11/94 


Ceny (w min zł). uwzgłędniono podatek PTU/VAT 


min. max. 


3,4 4.8 
4,5 6.4 
63 74 
5,5 71 


AGOOHO (HDD 40 MB) 8.5 


11.5 13.2 
4.8 51 


Amiga 4000/68ECO30/25MHz/4MB S Z 
Amsga 400068040/25MHz/FPU/6MB = - 


11 
03 


1 MB S34M 70na 
| 4 MB SIMM 32 ba. 5,2 
2 MB ZIP do Memory Master 1200 _ 4,8 


2.9 


5,7 
8.9 


Peryferia C-64 


© (-64 II. 1541 II, mysz, mousspad. jo- 
yskck, Acton Repizy. Ex-plus. Ponsdło 
15 MB oprogramowania llleralurg 
(CBA. Kebab. 64+4) Cana ok 4 min 
Możirwość negocjacz Robert Giińsia, 
ul. Sucharskego 11/66, 33-300 Mowy 
Sącz, tel. 425100 w 344 

© [-54 z osprzętem (stacja dysków. 
magnetołon. mysz, dyski I inne). Cana 
3.7 min. zł Oraz Atsn 65XE magnat 
fon. 25 kaset. cartridge. joystick. Cana 
1.6 min. Stan ideainy Marcin Bariczy- 
szyn, ul Sienkiewicza 26/3 Opole, tel 
54-32-95 

© C-44 C, magnsłośon 2 cartridge. jo- 
ysticii, oprogramowania Berzłurg C2- 
tość stan kdaainy za ok 15 mia To- 
masz Wrzodak, 96-300 Żyrrdów., ul. P. 
Skasgi STH" 


Drukarki 


| Magnatołon 
Stacja 1541-38 
Pióro świetine 
Swłich Box Cart. SV-703 0,1 


Mysz 1531 


025 


19 
0,35 


0.15 


Monitory 

Commodore 10848 |cołor) 3.5 

Microviiec (dła A1200) 12 132 
Phaips CM 8833MKII 48 5.9 
SVGA kołor (do A1200. A4000) 82 8,1 

Neptun (mono) 06 1.1 


Star LC 20 (PL) 3.1 4.6 
Star LC 100 cołor (PL) 5.0 5.8 


Star LC 24-20 (PL) 6.1 6.9 
Star LC 24-200 cniar (PL) 8,2 9.0 


Podano ceny dstałcznę (stan na dzień 10-09-94). Uwzględniono tyko wybrane towary. 
Eureka ScX2-Hardware, 62-300 Wrzeżna, ul. Wojska Poisioego 13, żel_/tax (0-66; 362 714, w godz. 9 00-17 00 


Znbryk 
Supermarket 


TĘPE 
min. z ceny detaliczne 
1.1 

2,8 a - 

4.2 8,7 

- 55 

5,t 6,7 


9,2 10,1 
EK" 
6.2 78 





SUPERMARKET 
1. Ogłoszenia przyjmowane są tylko od osób prywatnych 1 WYŁĄCZNIE Z 
ZAŁĄCZONYM AKTUALNYM KUPONEM. 
2. Tekst ogłoszenia może się skladać z 250 znaków (łącznie ze 


spacjami). 


3. Ogłoszenie oprócz oferty powinno zawierać cenę i musi zawierać 
DOKŁADNY ADRES ogiaszającego. Za biędy wynikające z 
niestarannego pisma redakcja nie odpowiada. 

4. Wszystkie ogłoszenia są traktowane jako jednorazowe bez względu na 
liczbę nadesłanych kuponów. Jeżeli Czytelnik chce. aby jego oferta 
została wielokrotnie opublikowana, musi nadesłać do redakcji 


oddzielne listy z kuponami. 


5. Ogłoszenia dotyczące sprzedaży/kupna/wymiany nielegalnych kopii 
programów/książek będą odrzucane. 

6. Oferty będą ukazywać się w kolejności nadsyłania. 

7. Ogłoszenia prosimy przysyłać na kartkach pocztowych. 


mysz. kable, zasilacz Cena 

6 min. Tomasz Orewałski. 

ul. Warzyńska 2/5, 58-121 
Brzeg Dolny. tal 192-643. 

© Lil. Komp. AmigaDos 

1:3 (30 tyz). Instr. Obsługi 
drukarki LG-20. NX- 
1001(30). wprowadzenie 

do języka C (J. Blelecki) 
(30). Amiga - Prawie 
wszystko o zaszył 1 z dyż- 
kiem 3,57 (50). Siomskt 
Marcin, Pawęzów 104A. 
33-103 Tarnów 5, tal. (0- 

14) 250-273. 

© A500 pius. monitor kol. 
10848 z filtrem. pokrywa. 
mysz, 2 joysticki, wbudo- 
wany Kickstart ! 3/2 0, 
dyski z pudełkiem, literatu- 

ra, gratis kilkanaścia C2280- 

pism komp. Cana 10 min 
Wyląlkowo mogę opuścić 
Tomasz Szanty, ul. Waryń- 
skiego 13. 56-500 Syców. 

© Numery 1-3:5-14:16- 
20:22. 23, 25, 27, 34, 35. 

37 popularnego miesięczni- 

ka KOMPUTER (5 tys./SZt.); 

nr 1/92 M. K. Enter (12 
tys.) oraz nr. 9(67)/91 M. 

K. Bajtek 10 tys. Sebastian Sko- 
nieczny. ul. Mickiewicza S/1. 78- 
400 Szczecinek 

© Do C-64 programator EPROM 2718-27256 (razem z dyś- 
kiem | oprogramowaniem za 250 tys.], dyski PD 12 sztuk 
(rocznik 92 z 64+48Amiga za 120 tyz.). taśmy do drukariu 
MPS 802 nowe dwie sztuki (120 tys.). Piotr Potuczko, ui. Pił- 
sudskiego 62/90. 43-100 Tychy, tal. 03-117. 

© C-64, Final I, literzturę za 1.2 min zł. Monitor 1802 za 3.5 
min. Rygiełski Andrzej, ul. Wierzbowa 14. 34-300 Żywiec 

© 0-64, stacja 1541 II, magnetofon Datassatie. dyskietki I kar 
sety z programami, pokrywę na kompuler. Cena 4 min 
Krzyszto! Matecki, Fordońska 412/11, 65-791 Bydgoszcz 

© C-64 II (gwarancja do 3 02 94). stację 1541 II, dyski. pokry- 
wę na klawiaturę. joystick. Black Box III, cartndge z grama oraz 
oryginatną iiteraturę. Całość za 4 min. Ł. Targoni, ul Niepod- 
ległości 41, 73-300 Łobez. 

© 0-64 II (ok 2,1 min), magnetoion, 15 kaset, Final II (ok 
190 tys |. pokrywa na C-64 (ok 30 zys ). pudełko na 100 dys- 
ków 5 1/47 (130 tys.). Bis Plus, Błack Box (ok. 120 tys.] oraz 
90 dysków - wysyłam Spłs (koperta za znaczkiem). Ul Cantau- 
ra 31/15, 44-17 Gliwice 

© Siację 154! II (2.5 min). magnetoton (320 tyz.), pudeko na 
100 dysków 5 25 8130 tys ). Final III (190 tys). pokrywę na 
0-64 (30 tys). Bis Pius, Biach Bax III (120 łys.]. UI Centaura 
31/15. 44-117 Gliwica 

© Magnetofon do [-64, oprogramowanie na 12 kasetach, per 
dełko. Final Ill, Super Games, Game Pack [V. inierieżs do przy- 
łączenia dwóch magnetotonów. Ceny do uzgodnienia Wymie- 
nię gry na dyskach Krzysztoń Przezdniecki, 03-528 Warszawa, 
ul. Smołeńska 75 m 2 

© A500 (1MG) sian kdealny (pwarancja 14.12 94). modulator, 
Qyski. joystick. pokrywa. mouża pad. Cena 5.5 min. Mirosłow 
Piątek. ul. Jagiefiońska 31, 34-360 Mkówta, tal 637-548. 


KUPIĘ 


© Niedrogo używanego €-64. magnsłośon lub stację dysków, 
Biack Box. joystick oraz gry. Odpiszę na wszystide ołerty Ba- 
riusz Frydrysiak ul. 3. Tuwima 7, 09-200 Sierpc 

© Dysk twardy 40-80 M8 do A1200 oraz TRASH'M ONE AS- 
SEMBLER iub Inny dobry asembier dla Amigi Mariusz Ochoc- 
ki 98-220 Zduńska Wola, ul Łódzka 6/19, tel. 23-61-29. 

© Dysk twardy do A600, AT-BUS 2.5” oć 20 MB — 50MB 
Przemysław Kwiatkowski, 05-530 Góra Katwaria, ul. Głowac- 
kiego 12. 

© Cis do gry OIZZY II za 15 tys. Lech Baczyńska, al Grolige- 
ra 1/3. 30-035 Kraków. 

© Action Replay V7.3 lub zamienię za RAM-GART V26 (wer- 
sja 64 kb na gwarancji]. Kupię legalną wersję programu ART 
STUOIO (dysk). Wojciech Mikrut, ul. M. Konopnickiej 11/28, 
28-300 Gorlice, tal. 52-06-15. 

© GDTV góra 2 letnią w b. dobrym Stanie z całym osprzętem 
I dyskietkami. Mile widziany dodatkowy ! MB I przełącznik 
500/COTV i KICKSTART £ 3/2 O do 7 min. Oferty z opisem kię- 
rować na adres. Jarosiąw Sokołowski, oś Ogrody 24/40, 21- 
400 Ostrowiec Św. 

© ukarkę STAR LC-100 colour z polską instrukcją obsługi, 
najlepiej na gwarancji. Mile widziany interfejs Pawoł Widera, 
ut H Sawickiej 25b/3, 73-300 Łobez. 

© Top Secret nr 1-10 oraz dyskietkowy zystem GEDS Dom 
nik Wilczyński, ui. Ratowników 2/16, 59-320 Połkowica 

© Grę PIRATES do Commodore 64 Karol Koziński 26-001 
Masłów I 72 


drukowane). 


znaków. 


Ogłoszenia drobne 
Firmy, sklepy a także osoby prywatne mogą zamiesz- 
czać w „C8A” drobne ogłoszenia ramkowe o wymiarach 
40x60 mm (1/16 strony). Oto warunki: 
1. Ogłoszenie powinno zawierać wyłącznie tekst (znaki fir- 
mowe bądź inne przeznaczone do reprodukcji nie będą 


2. Treść ogłoszenia może się składać z maksymalnie 400 


3. Cena ogłoszenia wynosi 488 tys. zł. Wpłaty należy doko- 
nać na konto Wydawnictwa BAJTEK (numer konta - 
patrz str. 50, kupon prenumeraty). 

4. Ogłoszenie należy nadsyłać na adres redakcji koniecz- 
nie z załączoną kserokopią dowodu wpłaty. 

5. Ogłoszenie zostanie opublikowane tak szybko jak to 
możliwe (prosimy uwzględnić fakt, ze cykl wydawniczy 
trwa ok. 4-5 tygodni). 


Opłaca się! 


Nakład „CAA” przekracza łączny nakład pism 
konkurencyjnych! 


© Amigę 500 (1MB). modażałor TV Oferty z opisem I czną do 
4 min. zt Radosira Szymczak, Lultowo 18. 62-214 Jankowo 
Dolna. 

© (8A ni 22 w cenie do 20 tys. wraz z opłatą pocztową Oraz 
turno Asembier V5.1 i książkę "Commodora 64” — Bohdana 
Srelką Roman Chudy. ul. Ogrodowa 42. 42-115 Pzzaczno 

© Kuążku. "MOTOROLA 68000". "MAPA PAMIĘCI AMIGI 
5002000". Karolus. 12-100 Szczytno. ul. Kościuszła 17 m 6. 
© CEA 27,12/92. 3/34, Kebab 8.11.12/92: Mersturą (-128 
O (instrukcję. schemat. asembier), kartę rozszerzenea (sche- 
mat, program), portu USER: Nawiążę kontakt (począśzsjący|. 
Zbigniru Cpislewsii, Artyteryjska 16, 16-400 Suwała 

© Back Box V8.0 (synteza polskiej mowy) wraz z opisem 
1 podaną ceną. Patryk Samsolski, ui Zarposka 23. 08-390 
Chęrzeie. wi 226 

© Gnerztor Ćżwięku SID 8580 do C-64. Oferty z czną kiero 
wać na 2óres. Tadek Kopyra. ul. Słoneczna 180, 05-506 Lesz- 
nerola. 

© Turbo Asembler 5.1. Marcia Daczkowski, Fredry 0 ma. 25. 
27-800 Wiocieweść 

© Oyginainy GEOS ze szczegółową insinacją w jęz. polskim 
lub niemieckim. Instrukcję śo śrukariu STAR LC-10C - jęz 
połski lub niemeecia, edytor Prisdfon. Tetomat. Zygawni Lin 
ke. ui Wojska Połsżiego 7/3, 75-700 Koszałka, tel. 426-054 
© Programy użytkowe, gry na C-64 (dysk), książki do nauki 
acembiera 0d poóstam. Olery kiarajce na adres Tomsk kieini- 
czek, ul. słokrośo 6/30. 20-539 Liban 

© ©2128 lub C-1280 z kopietnym wyposzżemem | ogrogra- 
mosaniem wraz z drukarią — połeżie małd hicża być monżłos 
koior. Bełck Jan. ui Leśna 21 m. 58. 34-100 Puławy 

6 CŁA” ni 21 3 z 1992 r Sietan Soterczyń. 65-437 Zisłena 
Góra, ul. Skrajne 7 m 3 tel. 207-128. 

© ach dysków 1541 I! w cenie do 1.8 mia. 2. Pic Łuczak, 
63-700 Krotoszyn, ul. Fabryczna 3/3. 

© Oryginalne dysłteta syciemowe Go AGDO (200 tyz.). Kar- 
wecki Krzysztoł, ul. Wieloryba 100/15, 85-435 Byggoszcz. tel. 
723-444 

© Stację dysków 0 C-64 (1541 II. najchętwej z dyszami) Ce- 
na ok. 1,2 - 1.3 min. Krzyszto Purgai, ui. Dąbrowstiego 46 
m 42, 93-277 Łódź. 

© Wysz do C-64 z mouse padam (w dobrym stanie). Kaczyń 
ski Krzysztoł. ni Grodzieńska 7/47. 19-300 Ek. 

© Assembiar 5.1. Cena do uzgośnenie Łukasz Kasińsia, ul. 
Poniatowskiego 35c/5. 53-400 Jawor 

© Ewentualnie wymienią hb sprzećam płyty CD-ROM do 
COTV. Osiar Miroszła, ui Głogowzia 129/26, 60-244 Paz 
nań 

© Tanio A1200. Oterty tyśw iistrana. Kamili Obuchowicz. 75- 
347 Koszakn, ul. Władysława TV 48/54 

© Tan używaną tiację dysków 1541 M do C-64. Oferty z ce- 
ną proszę kierować pod adres: Jekub Romanowski. 44-128 
Pyskowicą. ul. Dąbrowsiaego 3/3/1 

© Zdacydowańme kupę w dobrym stanie. radrogi telewizor 
kolorowy (do komodorka). Ewentualnie tani monsłor łepłorcwy 
Oterty wyłącznie z ceną kasrować: Piotr PoSłowicz. Ul | 
skiego 2/1. 63-200 Jarocin. 

© Program MON V5 ztorztwa Pawia Solłysitskiego (Połona- 
22), gry: MANIAC MAKSION, ZAK MAC KRACKEN LEMMUKGS. 
RINGS OF MEDUSA. Sprzedam książką "Nauka języka maszy- 
nowego” (2 tomy) Cena 58 tya. Dartuz Łuczią, ui. W Pia- 
vsqinej 29/13, 88-400 Zran. 

8 Za pieniądzę grę STAMKE FLEET na C-64 (dyskj. Grzegorz 


Piatrowyki. ul. Okrzei 1226, 64-100 bica, tel. 31-11-33 


ZAMIENIĘ 


8 064, magnatokon, V3.0. 2 pye (u tym Skomion), 12 kzsel 
z upr. Biarztury ok. 30 komiksów Oraz organy THOMPSON 
TS-33 na używaną Amigę 500 lub inną. Ewentusinie sprzedam 
za ok. 5 ein. Tomasz Wołyniac, ul Dmowskiego 30/10. 59- 
«OR Jawor 

© Hack Box VB w barćzn dobrym Stanie. z dokiadną insbruk- 
cją na sprawną mysz 1351 do C-64 lub dobre pióro świetne 
do C-64. Maciej Roliczaa. ul. Chorwacka 13a, 70-54! Szcze- 
zn 

© M mysz do C-64 z mouse padem Bajki 7-992, 7/60, Ka 
bob ©92. 3-193. 5/00. CS 4/03. Knążii "Programowania 
w języku Basic”, "Opisy gier 147. 9 obszernych komiksów 
KOTAN/Radoskeu Kosarzychi. ui. M. Konopneciaej 6/4, 77-200 
Pzp 

6 ENTER ar 10-12/88, 1/94 po 20 tyż. zł lub zamienią na 3 
dowolne (aejiepiej koiejne) AMIGA MAGAZYNY z lat 92-23. 
TAJEMSACE ATARI 5.8-7/32 i ŚWIAT ATARI 1/93 za 30 tys. zł, 
tub zamięmą na AMIGA MAGAZYW Dalia Pica. Toniszowo 20. 
62-104 Pzańowo — Żońskie 

© C-64. magnateśon. cartridge joy. 18 kaszi I 300 tys. zł na 
Baragą 500 Pius z moduistorem Krzysnnł Janik. ui. Kolejowa 
14/1, 08-520 Dębda. 

© SEGA, MEGA. DRIVE (gwarancja). oryginalne gry (IPS-u) 
16M LEGACY. QLIEST FOR GLORY 3. CMIŁIZATIOŃ na MPEG 
do CD32. Robert Szymkiewicz. 30-079 Kraków, al Kijowska 
1045 

© Amigę 500 1 MB. moświstr, oprogramowanie, mysz, Ba- 
ratera oraz dopłata lub koneoia do gier lub amacz S-językowy 
(30 tys. stów) na Amigę COTV Leszek Włodarski, ul. Staszica 
52.21-010 Łęczna. 

8 HIREWORKS — odytor slektów grafiemo-tźmękowych na 
NEWSROOM CLIP ART DISK, bądź kupię opiz NEWSRO- 
OMCa po polsku. Paweł Widera. ul H Sawckiej 25b/3, 73-300 
kabez. 


© (-64 (starszy mości) 1541. pokrywę. 2 mapnetośony (Je- 
aa baz wtycza). stację 1551 (do C-16). instrukcję do siacj 
i magnetofonu, 60 komiksów na [-54 II, 1541 K Tomasz 
Wronka, Rudnik zn. 60, 23-211 Pułankowice 

© 1500 Pia. mouże, joystick, moświałor. oprogramowanie 
1 Marztarą na ACUTV (może być w podstawowej konńiguracj) 
Michal Momot, ul. Nowy Świat I3W/22, 44-100 Głiwica. 

© Rasorówki (ponad 100). THOMPSONIK. ko- 
mmsy 2760 W. wzmacniacz STEREQ 2x10 W na używaną 
A500 (owecżualnie z dopłatą). Jarosław Czechowski, ul Wio- 
tma 8/55. 30-088 Kraków. 

6 (54 11. 1541 ii, magnatołon C-1530. 20 kaset, 50 dysków. 
Bach Box, Fel Il, mysz, mousepad na Amigę 500. 600. Gór- 
w Tomacz. wl. Wybiciaego 107100, 41-200 Sosnowiec 

© śuchiwalna nr "Bajtka" 1991/4 (4 tys./srt). 1991/1- 
5.7.10.12 (5 tys szt). 1992/1.4.6.8.9.11 (10 tys /snt). 
199%.6.7 (15 tys./szf) na CŁA” 1902/1-12, 1903/1-4.6.7 
hó sprzedam ra wyżej srymiereoną kwotą. Tornztz kiabuszek. 
s Czysta B. 62-080 Kiekrz. 

© tnianrdo. 3 cartridge. ZX Spacznem 48 Plug. 200 gier, AY. 
startej KEMPSTON, C-64. magnałośon, Final 11, Błack Box fil, 
200 gier w dobrym stanse na A500 z moduiatorem. używaną. 
Mariemz Bartosiak, ul. Mactżowicza 20a. (5-840 Brwinów. 

© Lb sprzedam maczki pocztowe RP 1979-81r na HDO 80 
ME 3.57 lub 2.57 za dopłatą. OKI. wi. SŁ Szeregów 20/5, 86- 
109 inowrociaw. tel. 21-743 

© «oróson WELTMEISTER 60 basów zamienię na drukarię 
STAR LC-20 lub z dopłatą na STAR LC-100. ewentualnie 
sprzećzm za 4,2 min. Drukarki mogą być 24 igłowe. Piotr 
Wronowsia, Sallowice 94. 05-850 Chynów. 

© Gy PEGASUS (8 m-cy) 2 trzema modułami I iniariejsem na 
C-64 W w dobrym stanie lub sprzedam ża 1500 tys. Robert 
Machalk. 6. Bacsicz 11 m 27. 42-224 Częstochowa. tel 
221396. 

© C64. magnatośon, Biack Bax 6, joystick. ksety. Merzkurę. 
Alan 6SXE. XC12. joystick. kasety ! Meraturg. wszysko w b 
dobry stanie na A500 (A600). Rafał Karpiński, ul. Dsżediowa 
1410, 62-031 Lubońń. Poznanza. tel. 102-428 

© Faai M! interS2 oraz myszią DATALUX na sampler do (- 
94 iub Finel BI na Blach Box VG. Krystian Fral ut Ustronna 
26/19. 43-100 Tychy, tel. 117-36-24, dopis. KERRMIT 

© luatan 60 zbudowania makiety TT (wagony. 2 lolomotywy, 
zasaącz. Gosmki nie sklejone) na C-64C z Ogprzytem w tym mo- 
aorem, lub sprzećam (ok. 3 min) Pizsęcia Macej. Kragickię- 


na iwogołą Pogzous lub Miniaado z co najmniej 4 carwidgemi. 
Krzysztod Cierzan. ui. Skarzzewska 1/1. 63-200 Starogard 
Gańsia. 

© Stację óyakzów 1541 F (roczną). 21 dysków. Aciion Replay. 
agerm SMIENA. lampę Wyskową. zaniacz na OGARA (góra 
1989 rek proówtcji). Lukasz Łużasiewicz, 08-200 Łasica. ul 
Łezzczynema 1 tel. (080) 57-21-38. 

8 0-44. magnatołon 1535. Błach Bcx MI. joyzgck, 700 gier, 
mosiini NEPTUN 156, Meraterz na Gowolną Amigę (z Sogiatą 
do uzgośniena]. Otęnty istowne kierować na zóres. Artur LI 
wióczń, ul. Wejciecha 11/7, 60-474 Katowica 17 

8 044 E FDD 1541 R. 60 dyskietak, Final MI, Aczon Repizy 
1.3. newsz. samęłer orzz PC XT na Amigę z dośzikzaw, lub 
sprzeda całość razem lub) osobno. Bższe iniormacje: Igor 
Ulcyłer. Spóździekcza 3/9. 42-300 Myszków 


RÓŻNE 


wszytłach 

Gsańgka ABAVI, 41-800 Zabrze. 100% ANSWER 

© upa PATDS poszułage nowych członków wszebdch spec- 
pilności. oraz nowych kontaklów. 997% ANSWER! C-64 is 
Desi comgułer! EXEVIL/PATOS. Dawki Krupa, wl. Batorego 
2/3. 50-900 Zgorzałęc, tel. 57-437 PLEASE WFUTE TO ME 
OR _. OE? 

© Uwaga! Grupa SURSHINE uymieni gry | programy na 
€-64 Po przesłaniu kogerty 1 maczka przesyłam katalog. 
Dysi/iztma. Jaroeira Budzicio. ul. Katanzona 23/1. 31-234 
xrzżów 

© Wymara programów na C-64 (dysk) Poszukuję nowych 
kostaldów — odpsszę każdemu. Marcia Borkowziu. Ligocka 


1-411 Szypiiszi 

© Nawiążę kontakt z zzawanzowanymi basicowcami (C-64) — 
grafika, muzyka, | inne. Koperta i znaczek. Krzysztoł Załęwski, 
ut. B Prusa 9A/2B. 33-100 Tamów. 

© Prywatnie nauczam asemblera 0-64. Wszystko jest gratis 
Nie musisz wysyłać ani kopert. ani znaczków, ani też żadnych 
pieniędzy. Wymienię doświadczenia z ludźmi zajmującymi się 
kodowaniem. Piotr Mazurowski. ul. Podwale Staromiejskie 
62/68 c 12 80-844 Gdańsk 

© Nawiążę kontakt z kimś z Wrociawia w celu wymiany wie- 
ozy I doświadczeń w programowaniu pod systemem operacyj- 
nym w językach Asembler, Pascal, trochg w C. Mam Amigę 
1200 Daniel Nguyen. tal. 51-11-33. ul. Szybowcowa 8/3, 54- 
130 Wrocław. 

© Posiadam AI200. Nawiążę kontakt z Innymi Amigowcami. 
Piotr Szymatski, 02-777 Warszawa, ul. Polinezyjska 3 m 23. 
© Jażeli napiszieś ciekawy program na ukochaną Amisię (gry. 
użytki i inna) i chces2 na tym zarobić przyślij program, krótią 
instrukcję. twój dokładny adres. T. Ozzy. ul. Nałkowskiej 4/70. 
42-200 Częstochowa 

© fizwiążę kontakt z każdym Amigowcem (inieresują mnie 
głósmie Amos, gralika. trochę asembler). Wstąpię do grupy 
199% odpowiedzi. Szymon Jessa, ul. Warszawska 20/6, 69 
600 Chojnice 

© % mmin za "BIRDS OF PREY” lub "688 ATTACK SUB” 
z instrukcjami chcę skorzystać z "SILIENT SERVICE II" z In- 
strukcją. Patryk Niewęgłowski. ul Terebelska 82/19, 21-500 
Biała Podłatka. 

© Bazpiatna wymiana gier na Amigę 500. Katalog GRATIS. 
Poszukuję gry "SKIDMARS" I "THE SETLERS" (3 dyskowe) 
oraz "PRIME MENAGER 27. W zamian oferuję inne gry. 100% 
odpowiedzi na Ist I kartkę. Tomasz Palykowski, ul. Cicha 
317. 95-200 Pabianice. 

© Nawiążę kontakt z posiadaczem Amigi. w calu wymiany 
doświadczeń i oprogramowanie Kupię jakikołwiek program do 
obsługi skanera ręcznego. Hubert Deutsch. 60-681 Poznań, 
ox Boi Chrobrego SA/23 

0 Sanążę Kontakt z posiadaczami Amigi 1200 oraz z począł- 
kującymi grupami Wymienię dema. Poszukuję starszych pro- 
dukcji! Paweł Przeczewski. Kochanowskiego 21. 67-300 Grod- 
nica. POLAND 

8 AMIGA SWAP (AGA too). Krzyszto! ESCORT/ANTI Śmia- 
kowski. Mickiewicza 13/13. 38-402 Krosno 

© Amigę 1200 wygrasz! Zamów skanowanie zdjęć — przyślij 
zajęcie, dyzk. 50 tys. Krzysztof Biasiak Nowy Świat 5, 43-344 
Bielsko — Biała. 

© UWAGA! Nawiążę kontakt listowny z każdym uczciwym 
użytkownikiem Amigi 600 w calu wymiany doświadczeń I og- 
rogramowania. 1000% ANSWER. Mirosław Okoński, ał. Pi- 
sudskiego 30/77, 43-104 Tychy. Na listach z korespondencją 
genszę dopisać A. H. (ZAWSZE AKTUALNE). 

© wymienię literaturę (ewentualnie kupięj, dotyczącą Amigi 
1200. wymienią intormacja. Pomocy w grze GIODY II. Marek 
Kopyciński, Złotoryjska 12/6. 59-220 Legnica. 100% odpowie- 
óń 


© riormatoc jak przegrać zabezpieczone gry na (-64. Koperta 
zanctna I dwa znaczki na list. Mój adres: Adam Nowak, oś Su- 
dockię 826. 58-160 Świebodzice. 

© Proszą o przysłanie kasaty z grami (grą) FRIST DIVISION 
MANAGER. INTERNATIONAL SPEEDWAY, MANCHESTER 
UNITEO. CUEBOY GREAME SOUNESS SOCCER MANAGER. 
W zamian nagram 20 ciekawych gier. Artur Siekialski, ul. 
Zamkowa 8/4, 11-731 Sorkwity. 

© Umiesz coś na C-64 napisz! Założymy grupę. Nawiążę kon- 
takty z grupami płszącymi dema Płotr Rygiełski, Parski 39, 
62-715 Śwnica. 

© Nawiążę kontakt z użytkownikami 0-64 Wymiana doświad- 
czeń i dużej Bości programów (taśma). 100% odpowiedzi. Na- 
pisz, nie pożskejesz. Rafał Piotrowski. ul. Wyczółkowskiego 
2v15, 66-400 Gorzów Wikp. tal. (77)292-310. 

© Wymienę gry i użytki. 100% odpowiedzi, Mrugał Łutasz, 
28-230 Nowy Źmigród, ul. Dukietska 43. 

© Posiadam własną serią programów edukacyjnych Znacznie 
lepsza od będących na rynku. Testowana przez padagogów. 
Oczekuję propozycji dot. jej wydania lub rozprowadzania. Piotr 
Polżowńcz, ul Kilińskiego 2/1, 63-200 Jarocn. 

© Poszukuję ludzi, którzy samodziałnie zbudowali sampler do 
C-64 (CHA 12/93). w celu wymiany doświadczeń. Piszcie na 
adres Tomasz Wojciechowski, OŚ. Orła Białego 18/15. 61-251 
Poznań. 

© Grupa SHAKEN! DESIGN (C-64) poszukuje nowych kontak- 
rów oraz nowych członków Wymiana oprogramowania LLO- 
YO/SDI. Paweł Jelonek, ul. Wesoła 18, 58-200 Dzierżoniów. 

© Wymiana oprogramowania na C-64. dysk=!00% odpowie- 
dzi. Marek Gronostaj, ul Gagarina 120/26, 67-100 Toruń. 

© Unuz LOGISTIC poszukuje muzyka Najleprej z okolic Sos- 
nomca. Produkcja miłe widziana. Dysk zwrot Oferty kierować 
pod adres: Milosz Mamczyc "GRYF", ui. Kielecka 60/10, 41- 
221 Sosnowiac, tel 1635573 Oczywiście Amiga! 


Facet, 
masz KOLOROWY skaner? 
— Nie! — To pakuj w kopertę 
zdjęcia (jak chcesz to dysk lub 
forsę) i wyślij do nas. a za parę 
dni otrzymasz wszystko z 
powrotem (z wyjątkiem forsy) 
plus zeskanowane zdjęcia na 
dysku. 10000 zł każde zjęcie, 
powyżej 10 zdjęć — 5000 zl 
każde. Możesz podać tematy. 
my znajdziemy odpowiednie 
obrazki. 
SCAN-GRAF 
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z HEY Grapa Artag (C-64) poczskoge grzóków. muzyków 
kodwów. saspperów — wszyscy do złałej wzpółpracy Kontaśi 
2a mną EMIAC (Mucheł Tomaszewsiu), Mowy Rynsk 13, 63- 
720 Kożam Wikp 
© TUONOO"! Swapperzy (C=64). Obudźcie się! Szukam kon- 
taktów z wami... Dysk=100% answer. Poszukuję najnowszych 
Gem i magazynów dyskowych. Damian Lewandowski. 66-520 
Gubin, ut. Piastowska 48. NO LAMERSŁ 
© UNAGA! Swap i wymiana programów na C-64 (dysk). 
100% answer Piotr Borkowski, ul Ligocka 52/43, 40-570 Ka- 
tawicą 
© Paczątkujący koder wstąpi do grupy najlepiej z Dąbrowy 
i okolic. Paweł Banach, ul. Legionów Polskich 135/52, 41-310 
Dąbrowa Górnicza 
© Grupa UNDYING (C-64) pilnie poszukuję muzyków I graf 
ków. Zgłoszenia na dysku! ul. Waryńskiego 68, 67-410 Sława 
Iub ut. T. O. Żeleńskiego 8/1, 51-160 Wrocław. 
© Ludzie, proszę O pomoc, jak gotowe obrazki 2 programu 
Advanced Ar Sludło zapisać na taśmie? Oczekuję na kontakt 
listowny. Patryk Samsałski, ut. Zarębska 23, 06-330 Chorznię 
© UWAGA” Posiadacze C-64! Szukam oryginalnej wersji gry 
KOLONUS na dysku Ponadto pragnąbym nawiązać kontakty 
w Cslu wymiany programów I doświadczenia. 200% odpowie- 
dzi. Marcin EDDIE GUBAŁA, ul. Korzeniowskiego 14a, 81 -376 
nia 
© Pinie nawiążę swapperskie! (AMIGA] Robert Płó- 
ciannik, ał. Marcinkowskiego 17/28, 63-600 Kępno, 101% an- 
SWar. 
© Użytkownik A1200 nawiąże nowe kontakty” 100% AN- 
SWER. Błyskawiczna odpowiedź. Napisz! AmiFlzshvManiacy 
Commodore, Ds. Piastowskie 11/7. 64-000 Kościan, tl. (065) 
122-597. 
© Wymienię doświadczenia oraz oprogramowanie dotyczące 
0-64 I stacji dysków 1541 (głównie użytki oraz dema). Grze- 
gorz Skowroński, ul Na Uboczu 14/23, 02-791 Warszawa Mi- 
le widziany katalog tytułów. 100% ANSWERI 
© Grupa ALPHA (0-64, tylko taśma) nawiąże komaki i wymi 
ni oprogramowanie oraz doświadczenie. Przyślij tzómną l ii 
na adres: RAM/ALPHA, ul. Jasińskiego 6, 43-100 Tychy, 
100% Fast Answer. 
© Grupa $-LARGE (Amiga) poszukuje gralika oraz kodera 
(również tych piszących w Amosie). Mile widziany muzyk 
HIGHMAN/S-LARGE, Adam Raszioewicz. os. Połudne 30/32 
19-203 Grajewo, tel. 73-30. 
© CZOŁEM SWAPPERZY! Szukam kontaktów (Amiga]. PISZ- 
CIE DO MNIE! List = 100% ANSWER/Dysk = 500% ANSWER 
EXPRESS! FORGE/STARJAMMERS, Krzysztoł Książkiewicz, 
ia. Tieniszkowej 6/81, 41-303 Dąbrowa Górnicza 
© wymiana gier na C-64 (dysk) - kupię program do robienia 
gier typu KARATE, 100% odpowiedzi (dysk). Kamil Cieślak, 
Łódź, ul W. Pola 38 m. 28, 91-026. tal. 53-46-72 
© Nowopowstała grupa MASACRA DESIGN poszukuje pilnie 
muzyka i grafika. Jażeli Się pospieszysz to zrobisz gfx lub msx 
do naszego pierwszego dema na CP TARNÓW "94!!! Nawiąże- 
my też kontakty... jedynie dysk « 100% REPLY moje addy 
VIOLA/MSR (Violetta Błaszczyk), oś. Konstytucji 3-maja 
41/67. 63-200 Jarocin 
© Swapper (0-64) chętnie nawiąże kontakd z ludźmi I grupami 
zamierezowanymi współpracą. TiamatP.O.G.0! Tomasz Gorz- 
kowski, Paderewskiego 3/17, 33-100 Tarnów. 
© Grupa P.0.G.O! pilnie poszukuje nowych członków, 
w szczególności koderów i swapperów. nawiążemy kontakt 
2 każdą grupą (C-64)! INFO: TiamavP.O.G.O! Tomasz Gorz- 
kowski. ul. Paderewskiego 3/17, 33-100 Tarnów. 
© Szukasz kuntaktów (C64]? Napiszt PAJDA/FAFTH/FENIKS 
(NOE). oś. Pod Skarpą 24/36, 34-100 Wadowice. Diac = 100 
ANSWER! Poszukujemy dobrych grafików, muzyków I kocdę- 
rów. Przyślij przykłady swoich prac (dysk]. 
© Chcesz mieć własne intro, a nie potrafisz go zrobić napiszi 
Grupa GOLDEN TRIO zrobi je dla ciebie Patryk Dokński, ul. 
Mickiewicza 25/5. 62-100 Wągrowiec. 
© Jeżeli chciałbyś stworzyć na 0-64 coś innego niż DEMO, jo- 
ki$ program lub grę, chcesz aby o Tobie usłyszano, wstąp dO 
grupy C.O.P. Wielkopolska 49/36, 91-026 Łódź. Szukamy no- 
wych kontaktów. wydajemy magazyn. Zawsze aktualna! (ko- 
perta zwrotnaj. 
© Nawiążę kontakt z użytkownikami C-64 w calu wymiany 
doświadczeń | oprogramowania. Przemysiew Biackura, ui. Pi- 
sudziuego 14/43, 32-580 Chelmsk. 
© Doświadczony użytkownik 0-64 wymieni doświadczenia 
i programy (taśma) opisy. Szukam gry MATCH FISHING (AJ- 
gata Software Lid). Robert Kaźmierski, Oś. Pod Lipami 4/115, 
81-529 Poznań. 
© Nawiążę kontakt z każdym użytkownikiem Amigi w calu wy- 
miany doświadczeń. oprogramowanie PD (fontów, modułów, 
Gem, użytków. gler I magazynów dyskowych tip.) oraz Mieratu- 
ry (Instrukcje, opisy I książki). Piszcie na adres Sośdier of Pa- 
radise from: Maniacy Commodore, ul. Rezerwy Skaużowej 8. 
64-000 Kościan 
© Nawiążę kontaki z muzykami w celu wymiany doświadczeń, 
a także w celu założenia klubu amigowskiej mużyło. Paweł 
Bogdański, ul. Leśmiana 28, 27-100 Rża, tel 28-76 
© Grupa komputerowa MANIACY COMMODORE poszukuje 
muzyków, grafików, koderów od Amigl | £-64 oraz nowych 
majomości, Wszystkich chętnych prosimy © kontak z nami na 
adres: Sośdłer o! Paradise from MANIACY COMMOCORE, ul. 
Rezerwy Skautowej 8, 64-000 Kościan. 
© wymienię programy PD. Kupię kompietny GEOS V2 0 lub 
25, Star Painter, Fontmaster 2, GoDot!. Jacek Łucza, ui W. 
Pieniężnej 29/13, 88-400 Żnin, tel. (0-934) 226-66. Ciekawa 
programy dla elektroników "ELKO", ul. Sportowa 20. 11-200 
Bartoszyce, Jacsk Łuczka 
© tej! Here's TALBOT. Jeśli szukasz chi, to pisz do 
mnie! JUST DO T! 100 PR. REPLY FOR ALL TALBOT/SA- 
MAR/IMPACT, Kuba Hajek, ul. Spadzista 8/31, 33-100 Tar- 


nów. 

© Poszukuję opisu do gry Sentinel Worid. W zamian aferuję 
inne opisy. Wymianię się na gry i użytki (bezpłatnie, tylko 
dysk). Krystian Basiński, 80-053 Gdańsk, ui. Głucha 210/374. 
© HELP... ludzie szukam kontaktów (C-64). Dysk=100% AN- 
SWER. Lisi Oraz dyska 200% ANSWER. FRIENDSHIP RU- 
LES!! Damian Lewandowski. 66-520 Gubin, ul Piastowska 
4B, NO LAMERSHI 

© Grupa EMPTINESS (AMIGA) poszukuje członków (NO LA- 
MERS)_ Miis widziane próbki pracy, w przypadku swapperów 
dobry stuff. Kontakt Thorus/Empiinesz, ul Zaparkowa 10/30, 
42-400 Zawiercie 

© Nawiążę kontakt z użytkownikami C-64 (kaseta) w celu wy- 
miany doświadczeń. Grzegorz "Supar" FUCHS, wi. Struzika 
124/25, 41-800 Zabrze. 

© Wymiana programów na A500. Artur Matras, ul. Pona 28, 


34-800 Limenoza. 

© Począjkująca grupa Chigran Contact, potzstagę ZABWINSO- 
wanego grafika, muzya, kodera. Poszadany komputer AG00 
RA oo ERZE zwi ED. 


© Kzwążą ora z każtym posiadaczem Aug 500 500 


© Począdadąca SWAPPERKA szuka kontaktów Dysk=101% 
answer Gry. użytło, dema (Amiga 5003. Dana Tobor. Świer- 
czewskięgo 6. 42-780 Dobrodneń 

© Wymuna programów na Amsgę 500 Artur ktatrzę, ul. Poż- 
na 28. 34-600 Limanowa. 

© Nawiążę koniaki listowny z każdym posiadaczem 0-64 
w Osłu wymiany doświadczeń. programów. gar. dem, grzik 
tip. 100.001% odpowiedzi (kaseta/dysk) Artur Czekałsit, ul. 
o eoca 62-650 Klodzan. 

© *ymienią gry. dema. programy użytkowe Ora2 GoŚwiadcza- 
nia LAMOG), m nowości i starocie Poszskuję FRONTIERA. 
100% odpowiedzi Zbęgniew Mikużsi. ui Tarcza 10, 16- 
300 Augustów. tel 12-53 

8 Nazeiążę kontakt 2 użytkownikami VOS w Celu wymieny. 
aupna, sprzedaży kaset VIDEO Janie yna Rękaw 
Wrybułski. 30-830 Kraleów. ul. "Sciegiennego 00/1. 

6 Nawiążę kontaki z posiadaczami VBS malzżyd 
Brnwarna 13/4, 32-800 Brzesko, tel 302-02. 

© +£I SWAPPERZYI Szukacie nowych kontaktów (A50037 
Napizzrie do mnie — 100% aaswer. Batóhead Boy, ui. wachod- 
nia 15/24, 78-100 Kolobrzeg. 

poz a proc 


© Pracowity muzyk | grafit wstąpi w szeregi grupy na CHA 
Pon Kuciapsii. ul. Traugutta 26/22, 99-320 Żychin (Tage 


dyskowa. programy "FREDA 


Poszukuję gry 
na 0-64 (dysk). Uk Kaki 
na 36/2. 58-100 Świdnica. 
© Proszę © komakt z posiadaczem Turbo Asembiera V5 1 
(V5.0). a także z poszadaczem programów z sari GEOS. Marek 
Jankowski. wi. Orzechowa 41/1, 21-500 Baia Podłasta, tel 
44-04-49 
© Wykonam program w BASIC na zamówień. Krzyzzini Du- 
<a. u! Sienkiewicza 3, 42-595 Sączów 
«u: Zielony $wapper poszukuje lantakiów. Li8=100% anzwyr 
Deriusz Jakaci CHOS. wi. Chodiasaicza 14/18, 47-400 Raci 
Birz 
© Wymienię gry | programy użytkowe na Amigę, Mam 1200. 
Poszukuję gier: PROJECT X. THE ULTIMATE PINBALL QUEST. 
BURNIN RUBBER. W zamian inne. Krzysztoł Książkiewicz, wl. 
Tiarieszkowej 6/91, 41-303 Dębrowa Górmcza. 
4 Poszukujemy chginych do współpracy przy wydzuaniu ma- 
ga oraz nowych kontaktów! LLOYDYSHAKEN" DESIGA, Pował 
„lałonek, ui. Wesoła 18. 58-200 Dzierżoniów. 
© Grupa PLATOOW nawiąże kontakty w Celu wymiewy Goż- 
wiadczeń | oprogramowania na komputery C64/128 oraz Alan 


(Amaga). 100% odpowadzi!. Robert Kuna. ul. Padermesiaego 
3/12, 63-101 Śrem. tel. (0867) 36-724 po 19.00. 

0 Piczżujcy stappar póżzyaza kontitów Udprca ra 
lażdy ist, goazrankaą szybką odpowiedź List=100% anewor. 
List z dyskiema200% Łukasz Granstowski. ul Sirółowska 
21-20. 38-500 Sanok. 

© Jeth intarezują Czę najświeższe wiadomośc ze scany C-64 
to nia wahaj Się. tyfko jeszcze dzyt prześły dysk z kopertą 
1 maczkiem a dostaniesz bezpiatny magazyn dyskowy PRAW- 
DA wydawany przeż grupę FATUM Jesi on uważany ze JEDEN 
Z NAJLEPSZYCH. ADDY" Błażej Sarażak, ul. Żorska 20, 43-200 
Pszczyna (NEPHELIUM/FATUM) 

© Początkujący swagper (C-64) poszukuje koataktów! Mie 
AE aaa nna oz 
wiedź. Lisi=100% axzwer. cl + dysk=200% aazwar Friza- 

ship rulez! Mój adres. Cichocii Paweł ul. Reja 65. 22- 
600 Tomaszów Lubelski 

© Kawiążę kontaki w Celu wynzzmy oprogrzaowana (A1200). 
Spisy proszę kierować na adres. Mateusz Kuczowski, ul. Mo- 
woóworzka 33/33. 85-120 Bydgoszcz. 

© HEJ SWAPPERZY szskace nowych kontaktów. napzcia 
do mnią Dysk=100% ANSWER. (064) mój adr: igor Ulcy- 
ter, Spółdzielcza 3/9. 42-300 Myszków. 

2 Krwążę kontaki z użytwowaścami Amigi SD0/PiszA0Ć w cz- 
u wymiany doświadczeń, Oprogramowara PD. Doiącz koger- 
tę zwrotną za znacziiem Powgł Zomia. Klegaczka 9. 42-261 
Starcza. 


© Tworzę grupę oeób z całej Połaki, która chcą bezplatne wy- 


rerona 

© Enżam iniormacz jak przegrać zabezpaczone gry na €-64 
W zamian fajne gry na C-64. Ireneuzz Gałar. Osetncz 40. Leg- 
nica, 58-225 Chojnów 

© Założę początkującą Grupę przzącą programy w BASIC (ty 
ko dysk). Dysk=100% answer Andrzej Kartuta. Pzzenna 2/53. 
30-654 Kraków, tel 25-51-39 

© Nusgą kortid z osobami pirzącyme programy 2 AROSR. w CIE 
wymiany doświadczeń. Odpowiadam na każdy lut. Dantj Makowski, 
Ul Wolność 22b/4, 67-800 Wociaeek. l 31-31-14. 

© wymienią oprogramowanie na C-64 (dysk) Odpowiem na 
każdy si. Poszukują opzów gier. Michal Jararsz. ui. Kościana 
58/9. 05-200 Wołomin. 

© AMIGA — fiimowcy! Szukam kortaktów, która poMOgĄ wy- 


© Poszukuję instr. obsługi drukarti HP 1510 po połsku do 
zwrotu. Czekam na propozycje Motacyki WSK 175. 4 biegi, 
4000 przebnegu (sport). kaski, zamienię na dysk twardy do 
Amigi 1200 lub rozszerzenie pamięci Marian Przeźżdzek. 08- 
110 Siedica, uł. Podłzska 4/11, tel 435144 


sz<w> Almathera 
Tytuły Almathera na 


<ONKURS Amigę CD-ROM: 


CDPD * CDPD II * CDPD III 

Almatkera ma zamiar wydać plerwszą CD CDPD IV * DEMO I * DEMO II 
dedykowaną poł Programisiom, Artysiom | Fractal Universe * 17 Bit Collection 

i ród A 17 Bit Continuation * Pandora's CD 

umieścić Prey - An Alien Encounter (CD32) 

RE na naszej aewej CDPL 1. Wszystkie Sleepwalker (CD32) 
Boa RZA EE SEE PEÓK A Video Creator (CIV32) * EuroScene 
własn cb pomysłów, w następających kategoriach. = 


Wiele, wiele innych... 

DEMOS — System Legal Coding Oaty. Extra uapłcą Zadzwoń po kompielną listę 
pk Searce code wilł = gain extra ak: 40K fina 
me. mit , 
SSZE The INDEX 
saa mók - s z po słae Hank - We are. vany nadzieję umieścić na naszej nowej CD 
tałkiez stę sklepów komputerowych, firm 
SOUNDS - MODS, 1FF $SYX, MIDI, anything zaj jących się agrywaniem programów, 

Some good ciaszica stuff woski be welcome 26 fabryki sprzętu komputerowego w Polsce itd... 
well ma the mna! Becm, Becm, Boca! jednym slowem wszystkich, którzy mają 
UTILITIES - As well as cemplete programs. jąkikołwiek związek z Amigą. Jeżeli chcesz być 
example soarce code for beginners welcome. AREXX mać listy, pi M proszę wodza 
scripts, zad macros, all scoepted. krótką reklamę Twojej 
OTHER - — Amythiag goes. Foats, transłated books, 
Polish instructions fer PD/Skareware programz, 
picteres of famoqs płaces/poepie In Poland (cren on 
paper if ou de Bot kave n sczaner: |. 


Almathera G 


Przybysławice 47, 
63-440 RASZKÓW 


0 64 34 33 23 


NAGRODY 


I nagroda w każdej kategorii 
(do wyboru): 
€D32 A1200  A1942 


II nagroda: 100 kopii CDPL 1 
III nagroda: Sława 


Zamknięcie konkursu — kledy CD 
będzie kompletna 


A.S.EJ. 


COMMODORE £: PC 
FULL — SERVICE 


Naprawa wszystkich typów komputerów firmy COMMODORE 
od C-16 do AMIGI 4000; 
od PC—1 do PC-60 oraz Carry 1 i Texas instrument (laptopy). 
Naprawiamy również komputery z montażem powierzchniowym. 
Działalność prowadzimy cały tydzień. 
Giełda Komputerowa W-wa 
ui. Grzybowska/Jana Pawła il 
stanowisko 1X w białym Renault 
czynne SOB.-NIEDZ. 900 — 1500 


WYKONUJEMY wszystkie naprawy solidnie, szybko, tanło i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 
Firma prowadzi BBS pod tel. 18-01-76 


tel. 18-01-76 


Warszawa 
ul. Burdzińskiego 5 
Czynne PON--PIĄT. 
830 — 1830 


BRDEAZEAPA 
IRO INFO RMATYCNOW I SYNOWIE 
d. Fundacja Edukacji Technologicznej 


Commodore 64 

Baae od pierwszego kontaktu z komputerem 
ramowania w asemblerze i SE pamięci. 

PROC AMY: Warsaw BASIC, Edyior ŚL 
współpracujący z większością drukarek, Groch z 
kapustą, Sklep. bazy danych. gry. sampler, karta 
Magic na 3 cartridge I wiele innych — wersje na 
kasstach, dyskietkach ! cartridge'ach. 


NOWOŚĆ! 


INTERFEJSY do €CD-32 
- interiejs do CD-32 umożliwiający 
podłączenie dowolnej Amigi w 
sieć cełem wymiany informacji 
cena 650 tys. zł. 
- interfejs do CD-32 umożliwiający 
podłączenie klawiatury od PC 
cena 520 tys. zł. KSIĄŻKI: Moja ala ak Skiep. 


Kupując komplet płacisz Kantor. bazy danych. Glizdor. Slownik 
tytko 1050 tys. zł rto-tesi, sample 8- I 14-bllowe I 


Sprzedaż również za 
zaliczeniem pocztowym 
„MAGUREX” 
05-820 Piastów 
ul. Mickiewicza 45 
tel. (0-2) 723-75-05 


PC 
PROGRAMY: bazy danych, Sklep, Kantor I inne. 


A łytko iicencjonawene — zprzednł 
taliczna, hurtowa, za pobraniem pocztowym 


Platynowa 4, 00-808 Warszawa 
12.30-18.00 (tel. 241840 tylko 18.30-20.00) 





Wysyłkowa Sprzedaż Wydawnictw Komputerowych 


„„„wydrakówy d (6646 ta, 0a nyjoee Wydawnictwo BAJTEK 


Najlepsze gry (opisy w języku polskim) dotrą do Ciebie najprostszą z możli- ul. Rapperswilska 12 
wych dróg: do domu. za zaliczeniem pocztowym. Wystarczy wypełnić kupon z 
i wysłać go na podany obok adres. 03 956 Warszawa 


ZAMÓWIENIE 


Proszę o przesłanie mi za zaliczeniem pocztowym następujących gier. 
Należność zobowiązuję się wpłacić przy odbiorze przesyłki. 




















poauaazeszeaceca (POOPIS ZAMAWIAJĄCEGO) 
KOD NAZWA KOMPUTER PRODUCENT NOŚNIK WYMAGANIA CENA 
g2 ATAC PC MicroProse 3,57 VGA 597 000 zł 
g3 Betrayal at kondor PC Sierra 3.57 386SX, 2 MB RAM 671 000 zi 
g4 — Buzz Aldrin's Race into Space PG Electronics Arts 3,57 AT. 570 KB, 16HDD. VGA 805 000 zł 
g5 Civilization Amiga MicroProse 3,5" 1 MB 519 000 zł 
g6 Civilization PC MicroProsa 3.57 EGA. VGA 549 000 zł 
g7 Civilization 8. Railroad Tycoon PC CD MicroProse CD 386, 2 MB, VGA 1 049 200 zi 
ge _DeluxePaint IV v.4.0 Amiga Electronic Arts 3,5 1 MB 854 000 zł 
g9 _ DeluxePaint IV A.G.A. Amiga Electronic Arts 3,57 A-1200, 2 MB, 2 FOD/HDD 976 000 zł 
g10 F-15 Strike Eagle lil PC MicroProse 3,5" 386. 2 MB RAM, VGA, 10 HD 780 800 zł 
gt3 Fields of Glory PC MicroProse 3,5" 386-16, 2 MB, MCGA, 12 HD 854 000 zł 
g14 Formula One 8 Golf PC CD MicroProse CD 386, 4 MB, VGA 1 048200 zł 
g16 Incredible machine PC Sierra 3,5" 386SX, VGA 427 000 zł 
g17 IndyCar Racing PC Virgin 3,57 386DX-25, 4 MB, VGA, 15 HD 793 000 zł 
g18  Kasparov's Gambit PG Electronic Arts 3,57 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 671 000 zł 
g19 King's Quest VI PC Sierra 5,25" VGA 695 400 zł 
g20 Labyrinth of Time PC CD Electronic Arts CD 386SX-16, 4 MB, VGA 11 HD 1586 000zl 
g24  Privateer PC Orgin 3,57 3986-25, 4 MB. 20 HDD 732 000 zł 
925  Privateer PC CD Origin CD 386-25, 4 MB, 20 HDD 732 000 zł 
g26 Quest for Glory III PC Sierra 5.25" VGA 585 600 zł 
g27 Rebel Assault PC CD Lucas Arts CD 386-33, 4 MB, mysz 1 586 000 zl 
g28 Return of the Phantom PC MicroProse 3,57 286, 2 MB, VGA/MCGA, 8 HD 793 000 zł 
g30 Shadowcaster PC Origin 45 3865X, 4 MB, VGA, 16 HDD 793 000 zl 
g31 Shadowcaster PC CD Origin CD 386SX, 4 MB, VGA, 16 HDD 793 000 zł 
g32 Sherlock Holmes PC CD Electronic Arts CD 386SX, 4 MB, VGA 610 000 zł 
g33 Space Hulk Amiga Electronic Arts 3,57 1 MB 512 400 zł 
g34 Space Hulk PC Electronic Arts 3,5" VGA 646 600 zł 
g35 Space Hulk PC CD Electronic Arts CD 386, 4 MB, VGA/MCGA 646 600 zł 
g37 Strike Commander PC Origin 3.57 386-25, 4 MB,VGA, 27 HDD 793 000 zł 
g73  Subware 2050 PC MicroProse 3.5" 386, 4 MB RAM, VGA 793 000 zł 
g38 Syndicate Amiga Bullirog 3,5" 1 MB RAM 585 600 zł 
g39  Syndicate/ wersja polska PC Bullfrog 3.5 386. 4 MB, 12 HDD 695 400 zł 
g40 Syndicate PC CD Builfrog CD 386, 4 MB, VGA 695 400 zi 
943 Ultima Uinderworid PC Origin 5.25'.3,5 _ 386SX/ 2 MB, 13 HDD, VGA 695 400 zł 
g44 Ultima Underworld Il PC Origin 3,57 386SX, 2 MB, 14 HDD, VGA 732 000 zł 
g45 Ultima VI PC Origin 5.25” 3,5” 2 MB RAM, 21 MB HDD 732 000 zł 
g46  Vfor Victory ili PC Electronic Arts 3,5" SVGA(VESA) 494 000 zł 
g47 Xenobots PC Ełectromic Arts 3.5 IBM AT,1 MB, VGA 427 000 zł 
Oraz w kolekcji klasyki komputerowej: 
g50 Black Crypt Amiga Electronic Arts 3,57 1 MB 280 600 zł 
g51 Dungeon Master Amiga Psygnosis 3.5” 1 MB 280 600 zł 
g52 Dungeon Master PC Psygnosis 3,57 EGA/VGA 280 600 zł 
g53 Dune Amiga Virgin 3.57 1 MB 280 600 zi 
g54 Dune PC Virgin 3.57 VGA 280 600 zł 
g55 Harpoon Amiga Electronic Arts 3,5 1 MB 280 600 zl 
g56 Harpoon PC Electronic Arts 3.57 EGA/VGA 280 600 zł 
g58  Indianopolis 500 Amiga Electronic Arts 3,57 1 MB 280 600 zi 
g59  indianopolis 500 PC Electronic Arts 3.5" EGA, VGA 280 600 zł 
g60 Mig 29M Amiga Domark 3,5" 1 MB 280 600 zl 
g61 Mig 29M PC Domark 3.57 EGA/VGA 280 600 zł 
g63 On no! More Lemmings PC Psygnosis 3,57 EGA/VGA 280 600 zł 
964  Powermonger Amiga Electronic Arts 3,5” 1 MB 280 600 zł 
g65  Powermonger PC Electronic Arts 3.5" EGA/VGA 280 600 zł 
g71 688 Attack Sub Amiga Electronic Arts 3.57 1 MB 280 600 zł 
g72 688 Attack Sub PC Electronic Arts VGA 280 600 zl 





Łączna kwota [TNO] 


PROSIMY WYPEŁNIAĆ DRUKOWANYMI LITERAMI 
imię i nazwisko: JJ LLL 111 r1ririurjtritiirrt grr ti 
DAETAIEO OAI SEIEENEJEJAAEJ SEA ZIE [AJJ Z] 


JENIE je |jajejej of ajj JE: [ESEJ AMO JEJF| IJ 
Podpis rodziców (dla osób poniżej 18 lat) Do łącznej wartości doliczamy koszta wysyłki 











Amiga — dysk PD nr 30 

Garshnebłanker v38.1 
zestaw 14 różnorodnych blanke- 
rów, wraz z Skrypłem imstalacyj- 
nym (Uwaga! Na dysku, z braku 
miejsca nie ma programu instal- 
ler). Znajdziecie tu różne cuda, 
począwszy od plazmy. sztucz- 
nych ogni, fraktal, a na latają- 
cych tosterach skończywszy. 
Wymagany Kickstart 2.0 lub 
wyższy 


Tralblazer — znana użytkow- 
nikom C-64 gra. w której musi- 
my przeprowadzić kulkę pop- 
rzez zawiłe plansze. Wspaniała 
grafika, doskonałe efekty! Działa 
na każdym typie Amigi. Jesli jes- 
tes posiadaczem A1200, przed 
uruchomieniem Traiblazera mu- 
sisz przi w bootmenu — 
CHIP SET na Orginal. Urucha- 
mianie z CL!: traiblazerńrailbia- 
zer. 

Zoom! v1.3 — programik do 
powiększania tragmentów obra- 
zu (lupaj. przydatny np. do ryso- 
wania ikon p. Działa na każ- 
dym typie Amigi. 

C-64 — dysk PD nr 34 


Oprócz lishngów publikowa- 
nych w numerze, na dyskietce 
znajduje się (cała druga strona) 
rewelacyjny program MakeDIR! 
pozwalający na tworzenie na 
zwykłej stacji 1541 (i kompaty- 
bilnych) katalogów. Dokładny 
Opis — patrz strona 34. 


WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 






NINIEJSZYM ZAMAWIAM: 


Dysk PD Amiga .......»........ 
Dysk PD C-64 


Kaseta C-64 nr: 







C-64 Wszystko po to, by 












I tak cztery dawne kasety 











Imię: 


Nazwisko: . 





















mam umo um mo mo cm mo w 


kaseta będzie swego rodzaju 
A więc uwaga! Od paździem 











Kupon ważny do dnia 31.12.94 
=D CE GD EOB OD SOB OB © EA ODB ODB OB OD BOG OE ORW MO 
















i programiki itp. 
KASETA 4: 





© CENY © CENY © CENY © 







i = 
ż 809] 
Dyski PD —* — 
Kaseta 97604. 
= 


w ceny wliczony jest podatek VAT 


Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Wydawnictwo Bajtek, Bank Agrobank SA, 
04-398 warszawa ul. Grochowaka 262, konto nr 470005-1834-131. 
Starannie i czytelnie wypełniony kupon z dowodem wpłaty należy 
przysłać na adreas: 

Wydawnictwo Bajtek, 

ul Rapperswiiska 12, 03-956 Warszawa 





się nie martwią! Wszystko 
zamawiających. 








Nr 1 | zawiera w. ie progra! 
zawiera wszystkie ram, 
perp 
Zawi 


© AN30 © AN3D © AN30 © AN3D 




















w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 


[IWĘ: Astra". .--....%. 
Nazwisko: ............... 


[8|9]10j1112, Aqres 
DIESE.) 
KdFIEM 























Razem: egz. za: zł 
» + koszt wysyłki: zł 

2-5 numerów 
6 i więcej numerów - 15000 zł DO ZAPŁATY: zł 










ej - egzemplarze po 10.000 zł - egzemplarze po 16.000 zł 
ś - egzemplarze po 18.000 zł 


- tych numerów już brak 


- egzemplarze po 12.000 zł 





- egzemplarze po 15.000 zł 








Uwaga! Użytkownicy C-64 z magnetofonem! 


Od zeszłego miesiąca zmieniliśmy numerację i zawartość kaset na 


ycja - obrazki, dema, intra, samplingi, progra 
wszystkie programy publikowane w Ć8A 1-6/94 plus galenę grafik w 
cie Art Studio, kolekcję brushy, kilka znanych i efektownych dem i inne atrakcje 





ułatwić zamawianie i uatrakcyjnić naszą 


otertę z jednoczesnym zachowaniem starych cen. 


półroczne zastępują teraz dwie całoroczne. 


Dotyczy to lat '92 i '93. Natomiast jeśli chodzi o rok 1994 i nastepne lata to 
przyjmujemy zasadę, że nowa kaseta będzie wydawana co pół roku, ale 
ponieważ programy z C8A nie zajmują całej jej pojemności, więc będzie 
„dopychana” różnym. atrakcyjnym oprogramowaniem, tak jak to miało 
miejsce w dotychczasowej kasecie nr 6 (programy z C8A 1-6/94 plus 
obrazki z Art Studio, samplingi, brushe, dema itd.). Słowem każda nowa 


superpropozycją. 
ika obowiązuje następująca numeracja kaset: 


KASETA 1: zawiera wszystkie programy publikowane w CBA 2-12/92. 
KASETA 2: zawiera wszystkie programy publikowane w C8A 1-12/93. 
KASETA 3: superpropozycja - obrazki, dema, intra, samplingi, programy 


zawiera wszystkie programy publikowane w C8A 1-6/94 
plus galerię grafik w formacie Art Studio, kolekcję brushy, kilka znanych 
i efektownych dem i inne atrakcje. 


Ci, którzy w międzyczasie wysłali zamówienia na starym kuponie - niech 


zostanie zrealizowane zgodnie z intencją 







Kasety 


publikowane w C8A 2-12/92 


ikowane w C3A 1-12/93 


forma- 


iewej części kuponu zamieszczona 

Ws: lista wszystkich numerów cza- 

sopism, jakimi dysponujemy. Kolor 

pola określa cenę pojedynczego egzemplarza 
i jest ona podana w spisie na dole. 

Dla każdego z numerów, który pragną Pań- 
Stwo zakupić, trzeba w wolnej kratce wpisać 
liczbę żądanych egzemplarzy. Na koniec na- 
leży w żółte pola wpisać całkowitą liczbę eg- 
zemplarzy i ich sumaryczną wartość. Wyliczo- 
na kwota powinna zostać powiększona o 
koszty wysyłki według danych zawartych w 
środkowej części kuponu. 

Do tak wypełnionego kuponu należy jesz- 
cze wpisać dana osoby zamawiającej i wysłać 
go na adres redakcji wraz z dowodem wpłaty 
(lub jego kserokopią) wyliczonej sumy pienię- 


Ponieważ posiadany przez nas zapas nu- 
merów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
niemożliwości realizacji całości lub części za- 
mówienia. 

W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwią- 
zania. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przeka- 
zem pocztowym. Drugie, to prosta loteria fan- 
towa na następujących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jed- 
nego lub dwóch numerów, to kwota im odpo- 
wiadająca zostaje przekazana do „skarbonki”. 
Po upływie kwartału za wszystkie pieniądze 
dokonamy zakupu drobnych akcesori kompu- 
terowych 1 rozlosujemy je wśród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody (wyniki 
losowania opublikujerny w Bajtku), a wszyscy 
pozostali zostaną skreśleni z listy graczy. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane lote- 
ną o zaznaczenie tego faktu w gómej części 
kuponu. Jeśli deklaracja nie zostanie złożona 
lub będzie brakować więcej niż dwa numery, 
to zwrot gotówki nastąp: automatycznie. 

Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 
Wydawnictwo, 

Bank Agrobank S.A., 
Warszawa ul. Grochowska 262, 
rachunek nr 470005 - 1834 - 131 

Wypełnione kupony wraz z dowodem wpła- 
ty prosimy wysyłać na adres: 
Wydawnictwo Bajtek, 
ul. Rapperswiiska 12, 03-956 Warszawa 
- z dopiskiem RETRO. 
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Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism należy: 
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Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

Redagowany dla osób, które: 
© chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 

e chcą doskonalić swoje umiejętności, 
e chcą wiedzieć Co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

e lubią czasem zagrać w coś dobrego. 

Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 

W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 18 tys. zł, w prenumera- 
cie 16 tys. zł. 


PE 


Top Secret — wysokonakladowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy. opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą populamoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik popularności (i niepopularności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy „utknęjli”, 
albo mają „drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 18 tys. zł, w prenumeracie 

16 tys. zl. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

„RUCH? S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał 
wynosi 54 tys. Wpłat na pierwszy kwartał 1995 r. 
należy dokonać do dnia 20 listopada 1994 r. 

— Wpłaty należy przesylać do „RUCH” S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
„RUCH” S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 

(GDÓW = 


Commodore 84. Amiga - miesięcznik 
poświęcony w całości komputerom C-64 I Amiga. 
Jego lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych populamych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy Sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów 
oraz Opisy gier. CGA to jedyne pismo w Polsce 
poruszające tematykę C-64. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne 
/ opisy pozwalające wykonać samodzielnie drobne 
usprawnienia posiadanego sprzętu. 

Cena detaliczna — 16 tys. zł, w prenumeracie 
Hi 13 tys. zł. 
| I 
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Dział prenumeraty Wytdawnictwa 


Z zalem informujemy Czytelników, że 
wydawania pisma „Atari Magazyn” 


zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
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Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnietwa Bajtek. 
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Warunki prenumeraty: 
m Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 





























4 E s Ń miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do U 
a :2 w w 8 12 miesięcy. M U 
8 : : wo ki O Ś m Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
p Ea ĘĄ AR o ci kuponu gwarantuje stałość cen. U 
8 i: PER 2 S$ E M Zamówione egzemplarze przysyłamy równo- 
oi ; 02 BEREK E cześnie lub przed ukazaniem się w kioskach. U 
z ło: o 5 gl R $ 5 Ę m Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych M 
= $S>ME Ę a 
Bo | rj o 52 a - A 
aż z so PRE: 8 Jak zaprenumerować: 
(om o. 5 m 2 EE B Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
E SL: = ee 5 pism należy: 
ż R 30 t"-g c < Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 
IE o 5 ś 8 1 do tabelki znajdującej się z drugiej strony a 
< wio EN 53 | wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
Nó Ę YIUMOJECJ czas trwania prenumeraty. 


Q wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 
M Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 


R -R "i [Ę ĘĄ 








oi 5 s wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
SREE: w = 8 jące z niestarannego wypełnienia formularza 
5: : wo KH O ź Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 
5 i jj E s Ę ALA e m Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
PE : 4x G MRJE = miesięcznym wyprzedzeniem. 7 
BOG : LEK) 2 S5 E m Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
8 1: SE] 5 ć 5 5 Wydawnictwa. U 
Io e: FRĘJ < cz 5 
o i o < Św 5 s 
EE rk] o 22 a Prenumerata zagraniczna: W 
—ANE : , 3 co [Ę * 3 8 m Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
NE 5 .- pe o > szych czasopism wysyłanego za granicę 
e ie a JE 5 pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 240 A 
8 22 CE 4 < tys. zł wyższa od krajowej. 
i ce z MaG Ś M Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
a < 4 eg E ysyłka pocztą lotniczą zwięj ę U 
s aż E 5 5 = © nej prenumeraty o 1050 tys. zł. i 
N o B YIUMOJECJ M W przypadku zamówienia większej liczby eg- / 





zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 





RR 






Reklamacje: 

M Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

m Najtańszym i skutecznym sposobem rekla- 
macji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (po- 
winna ona również zawierać dane prenumera- 
tora). 

Mi Reklamacje są realizowane natychmiast. 

m Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dział Prenumeraty, Rapperswilska 12, 
03-956 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17. tel. (02) 617-50-70, prenumeratą zaj- 
muje się pani Alicja Baczyńska). 
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MARIUSZ BOLESTA 


ADAM RADZIKOWSKI 


RAFAŁ KAMIŃSKI 


FILIP NOWACKI 
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kachasaz 


1. Celem konkursu jest comie- 
sięczne wyłanianie i nagradzanie 
najładniejszych grafik komputero- 
wych w trzech kategoriach: Amiga 
GFX, Amiga Trace i C-64. 

2. Prace należy nadsyłać WY- 
ŁĄCZNIE NA DYSKIETKACH. Na 
przesyłce należy umieścić w wi- 
docznym miejscu dopisek: KON- 
KURS „SUPERSCREEN"”. Przesyłki 
prosimy kierować na adres redakcji 
„C8A” (02-776 Warszawa 130, skr. 
poczt. 39). 

3. Format grafik amigowskich — 
IFF. 

4. Format grafik dla C-64 — ART 
STUDIO, FLI lub w postaci plików, 
które da się wczytać a następnie 
uruchomić z poziomu BASIC=-a. 

5. Autorstwo prac nie może podie- 
gać wątpliwości. Do grafik należy 
dołączyć odpowiednie oświadczenie 
z własnoręcznym podpisem stwier- 
dzające, iż jest się autorem grafiki. 
Prace bez takiego oświadczenia nie 
biorą udziału w konkursie. 

6. Prace oceniane są jednokrot- 
nie. 

7. Nagrody przyznawane Są co 
miesiąc. Liczba nagród jest zależna 
od poziomu prac. Nagrody wysyła- 
my pocztą przed ukazaniem się od- 
powiedniego numeru „C8A”. 

8. Nadesłane d 
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Symulatory lotu są coraz większe, a WORSE AJ 
m EE trudniej je obsługiwać. Wprawdzie a bec, mruczą coś © 
zwiękazania realiatyczności. ala piaani ta! 
mi skowych I nikogo więcej staje się przesadą Nia dziwota więc. że prze- 
bojami rynkowym! są nadal Commanche | Retallator (który „chodził” 
nawet na karcie EGAŻ a o kotejnych wa:ajach F15 HI mało się słyszy. 











To co napisałem powyżej, potwierdza berdzo szybko 200 stronicowa 
instrukcja — jedna z większych, jekie kiedykolwiek miałem w ręku Ciężka 


== tarczy przejrzeć sobie tej książeczki. gdzie opisane są 
różnorodne możiiwości wyświetlaczy. Jest lo tak berdzo realistyczne, że 
zupeałnia zniechęcające. €0 w ŚRODKU? 


Początek gry. cryli Instruktor wyglądający jek brat Nichoigona, za 
wierz typowe motywy. panel realizmu, możliwości gry przez modem, od 
prawę nowe! miejl, wybór teatru czisłań (Zatoka Perska - Desert Strika 

Korea | Ameryka Środkowa) oraz szybki start (bez uzbrajania samolotu 
| odprawy). Jeśli skurai zakończyłeś udania |ektń scenariusr, możesz 
przejść z lego ekranu do „ubieralni” pilotów I zapisać awój wynik. 

Gdy chelałbyś się wzbić w powietrze. doradzam CI spacer na odpra- 
Sek Otrzymaar lisię cełów pierwszej | drugiej ważności a także 

trasą przełotu. Dalej. mołesI udać się na pas startowy, gdzie załadujesz 
tyle broni, na ile pozwała udżwig Twojego „orta”. 

W powietrzu musisz mieć opanowaną barbiędnie kiawiezologię Ort 
korzystania za wszystkich ekranów | człego uzbrojenia (to około 1/2 In 
strukcji). Co więcej, powinieneś każdą operację wykonywać w bardzo 
krótkim czasie, poniewał zbliżenie do cełu naziemnego trwa kilkanaście 
sekund a do samołotu nawet jedynie 3-4 eskundy. W przerwach potrenuj 
nawigację. wybór celów, odczyty z radaru. rzucanie flar - myżię, że ty 
dzień to | tak dobry wynik na porządne ułożenie się z F15-41. 

Jak zwykie trochę rozczarowują ełekty specjatne. w postaci muzyki 
I (szczególnie) grafiki wprawdzie wiączenie maksyrnałnej Rości oetall nie 
rwainie epecjalnie animacji. ałe zmniejsza cię jej płynność, co jest efek. 
sem mało ciekawym. Równieł mało urczmalcona jest muryka, w której 
góruje azum alinika. 

Gra na pewno mogła by doczekać się jeszcze jednej. równie ch 5 
atrukcji. Nłyślę jecmak, że lepiej poczekać na nowsze | miejmy nadzieją 
lepęze produkty geniuszy z firmy MicroProse a wam wazystkim pokazać 
na acreenach to, co najładniejsze w F-15 M. 
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| IB Kupno peceta to niemały wydatek. 
Szczególnie, gdy chcemy od razu dostać goto- 
wy komputer. Można Inaczej 





koiejne elementy w miarę p gotówśi, 
by po zgromadzeniu kompiatu złożyć kompu- 
ter wiasnoręcznie. 


Nie jest to wczia trudne. pod warunkiem zachowania 
pewnej cetożności | delikstności. Kródd Obrazkowy 
Kurs Skiedania Psceta powinien być w tej sytuacji ber- 
zo przydatny. 4ako model przyjąłem komputer O słan- 
Gardowej (dzia) konfiguracii - 3960)040 z 4 MB pamięci — 
jest to obecnie praktyczne minimum, | 'hodzi o cod 
więcej niż wprowadzanie tekstów czy <datrych pod 
DO8-em. 

Przygołowenia rozpoczynamy juł kilka miesięcy 
wczeżniej. etapami kupując niezbędne czędci: 


- obudowę. 
- płytę główną I procesor (co najmniej 386DX. nafie- 
piej AMD (40 MHz), 
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